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036 NHL 2003 
Nový díl nejpopulárnější 
sportovní hry v Česku se při- 
pravuje na trh. Podívejme se, 
co nás tentokrát čeká. 


040 FILMOVÉ LICENCE EA 
Mít takovou licenci, to je 
jako narazit na zlatou žílu. 
Cestovali jsme do Londýna, 
abychom nasáli dojmy z Two 
Towers, 007 NightFire 
a Harryho Pottera. 


044 HRY PODLE CLANCYHO 
Videoherní technothrillery 
podle bestsellerů Toma 
Clancyho. Tak káže dnešní 
móda. 


048 WOLVERINE'S REVENGE 
Další velehrdina z dílny 
Marvel Comics na obzoru. 
Do péče si ho vzali herní 
giganti z Activisionu. 


054 HON NA LEGRÁCKY 
Přehled nejzajímavějších 
skrytých bonusů v nejpopu- 
lárnějších hrách pro PS2 
aneb Jak si ještě jednou 
užít dohranou hru. 
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004 ÚVODNÍK 
O magazínu, životě, horku... 


010 TIMESPLITTERS 2 
Rozdali jsme si to s nádherným 
pokračováním TimeSplitters 
osobně a zblízka. 005 OTVÍRÁK 
Řekni to obrázkem. 
013 TUROK: EVOLUTION 
Druhdy hit pro Nintendo 64, 
dnes FPS hra do počtu. 
Nebo se vrátí v plné slávě? 


006 OBSAH DVD 
Průvodce exkluzivní plackou nar- 
vanou gigabyty čerstvých dat. 


014 ONIMUSHA 2 021 TNT 
Meče a kouzla ve feudálním Nejlepší novinková rubrika 
Japonsku. Především však daleko široko. První screeny 
kvalitní survival horor. z WRC2, pokračující proud 
informací o GTA: Vice City 
a pohled pod plášť časované 
bomby True Crime. 


016 THE THING 
Příšerná Věc z jiného světa 
útočí na základní instinkty. 


034 INTERVIEW 
018 NEED FOR SPEED: Velevážený pan Gavin Raeburn 
HOT PURSUIT 2 o vývoji nové hry TOCA. 


Veterán automobilových her 


se vrací v plné PS2 parádě. 082 MÉDIA 


K pokoukání, poslouchání 
a počtení. 


086 HARDCORE 
Totální návod na Medal of 
Honor: Frontline. 


090 FINIŠ 
Tržiště senzací! A také by se da- 
lo říci: „Zde jsou dopisy.“ Neza- 
pomeňte též na pravidelný kvíz 
pro náročné o pěkné ceny. 
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S přesností a pravidelností německých železnic vychází každý rok nová hra ze série NHL. Čím se vytáhne letos? Čtěte na straně 036 
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REDAKČNÍ MUDROVÁNÍ 


Není to tak dávno, co jsme vám sliboval kvalitní 
(A) obal DVD, obal hodný obsahu časopisu (vlastně 

i disku) a také jeho ceny. Přes veškerou snahu 
redakce i Sony se ale nedalo OPS2 na jaře nastar- 
tovat jinak než s DVD zabaleným v igelitové pošetce. Nehod- 
lám vás zatěžovat složitými a hlavně otřesně nudnými detaily 
licenčních smluv, od toho tu nejsme, ale snažili jsme se. 
Snažili jsme se dokonce tak, že jsme na přechodnou dobu 
chtěli DVD disk balit do klasické CD krabičky (rozhodně lepší 
než igelit), ale to nám rozmluvili, že prý to až příliš evokuje 


staré CD. Situaci nám ztěžoval i fakt, že dodnes je Oficiální 


Konečně! DVD disk PlayStation 2 Magazín-CZ jediným oficiálním PS2 magazí- 


nem na tzv. distribučních trzích, v zemích, kde nemá SCEE 


O0PS2 je a nadále přímou pobočku, a tak jsme v tom byli sami. Ale co, důleži- 
tější než průběh je výsledek, to, že DVD disk je a nadále 


= 
i bude balen i bude balen v DVD krabičce, té krásné černé, co se vám teď 
v krásné černé válí někde u nohou, na stole, u PlayStationu 2... Druhou 


s příjemnou zprávou pro vás je naše rozhodnutí nezdražovat, 
DVD kra bičce.N* a toi přesto, že cena krabičky není právě nejnižší. Stejná 
cena za mnohem kvalitnější zboží, to je myslím v dnešní 
„deregulační“ době příjemné pro každého. 
Pozadu za kvalitou obalu tento měsíc však nezůstává ani 
obsah. Vedle smrtelného komba - recenze a hratelné demo 


[Z TOCA Race Driver - můžete dalším listováním narazit na 


REDAKCE 
DOPORUČUJE 


1. NHL 2003 

Nový díl nejpopulárnější sportovní hry 

v Česku se připravuje na trh. Podívejme 
se, co nás tento rok čeká, .............. 036 


2. Toca Race Driver 

Recenze závodní hry, která chce posu- 
nout tradiční žánr novými směry. Impul- 
sem k pohybu má být soustředění na 
JERAOA z eo Et 062 


3. Onimusha 2 

Meče a kouzla ve feudálním Japonsku 
Především však preview kvalitního survi- 
val hororu.. 014 


4. Project Zero 

S fotoaparátem do domu hrůzy. Recenze 
osvěžujícího pokusu o survival horor 

v netradičním provedení, Ň 072 


5. TimeSplitters 2 

Rozdali jsme si to s nádherným pokračo- 
váním TimeSplitters, osobně a zblízka 

V DIOVVOM: 6 c63mtdnánsk ne a 010 


* Ježíši, mně z těch zkratek jednou vážně hrábne. 


Předplaťte si Oficiální PlayStation 2 Magazín-CZ 
a ušetříte až 20 % z prodejní ceny. 

Každý měsíc tak dostanete vedle 100 stran 
nejnovějších informací ze světa PlayStation 2 

i jediné DVD s hratelnými demoverzemi na světě. 
A to už přece stojí za to! 


tel/fax: (02) 21 80 89 44 
(prac. dny 8-16 hod.) 
email: predplatne.ops2©vogel.cz 


*Jestliže si objednáte roční předplatné OPS2, obdržíte od nás 59,- Kč slevu na každé číslo. 
Roční úspora tak činí „- Kč 


recenzi netradičního survival hororu Project Zero, preview Oni- 
musha 2, TimeSplitters 2 nebo na exkluzivní informace 

o hrách z dílen Electronic Arts, NHL 2003, FIFA 2003, Harry 
Potter: The Chambers of Secret, Lord of the Rings: The Two 
Towers nebo James Bond 007: Nightfire. Těšíte se už teď? 
Dobrá, nebudu dále zdržovat. Přeji příjemné čtení. 


Jan Herodes 
ŠÉFREDAKTOR 
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Race Driver se jeví 
jako zajímavá a náročná 
závodní hra. 
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» HRATELNÉ DEMO *1 


TOCA RACE DRIVER 


Vydavatel: Codemasters/Typ hry: závodní simulátor/Na pulech: 23. srpna/Počet hráčů: 1 


| ky 3 F a] HRA 
OVLÁDÁNÍ Závodní hra s příběhem, to je nejnovější automobilová telenovela 
LStick - zatáčení ř P < a 2 
vpravo/vlevo od Codemasters. Race Driver vnáší do 3D závodění zcela nové 
R-Stick nahoru - plyn prvky a zážitky. Přináší téměř hmatatelnou atmosféru závodního 
R'Stick dolů - Brzda cirkusu plného lepých děv, umaštěných mechaniků, závodnických 
© plyn osobností a rivality, o jaké se trapné Esmeraldě v životě ani nezdá- 
© brzda/zpátečka lo. V kůži začínajícího jezdce Ryana Mckana budete moci řídit 42 
© sdne! u plně nastavitelných vozů napříč 13 závodními podniky s rostoucí 
© pohled vpravo obtížností a při tom všem budete ještě zataženi do spletité pavuči- 
pohled vlevo ny lásky, cti a zločinu. 
CB pohled dozadu 
> 

pauza 
E DEMO 


Po nahrání dema zastihnete nováčka Ryana Mckana, jak se 
připoutává do Protonu Satria GTi, aby zaujal šéfika jednoho 


z předních týmů, a dostal tak nabídku dobrého kontraktu. Vaším " 


ví 
úkolem je zajet jeden okruh na věhlasné italské trati Monza za je 58:880 GS 
méně než pět minut. Přitom si můžete vychutnat, jak se pevné = E i i 


řízení a kolizní fyzika, kteréžto jsou synonymem pro celou sérii 
TOCA, projevují v tomto úžasném PS2 debutu. A kdyby to bylo málo, 
tak se pokochejte pohledem na kvalitní zpracování a nepřeslech- 
něte soundrack z pera légyho Popa a The Stooges. Tak už startujte! 
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Buďte v kuvajtské poušti 
jako doma. Nejdřív si ale 
přečtěte naši recenzi. 


» HRATELNÉ DEMO +2 


CONFLICT: DESERT STORM 


Vydavatel: Sci/Typ hry: válečný simulátor/Na pultech: září/Počet hráčů: 1 


HRA 


OVLÁDÁNÍ Taktická válečná hra od SCi je viděna z pohledu třetí osoby. Vydáváte rozkazy svým třem 
L-Stick - dopředu/dozadu, 


úkroky vlevo/vprávo druhům ve zbrani, kteří vám poskytují jak strategické a palebné krytí, tak i lékařskou 
ZOOM pomoc. Ve hře hledáte skulinky, kudy proniknout ještě hlouběji do nitra Saddámova 
r pry poioní vyprahlého impéria, a chystáte se na rozhodující bitvu. Arzenál obsahuje klasické i kou- 
© příkazy ; řové granáty, raketomety, bojové nože. Můžete postupovat vpřed použitím brutální 
© skrčení, plížení palební síly nebo tichým skrytým plížením, a to vše v 15 různorodých misích. 
A inventář 
(© střelba 
© zadání příkazů DEMO 
= pohled vzad Demo obsahuje kompletní první misi. Jste shozeni na hranici mezi Kuvajtem a Irákem 
P pauza 


a vaším prvním úkolem je zachránit svého zajatého kamaráda Paula „Ostříže“ Foleyho. 
Nejdřív musíte najít chajdu, ve které je uvězněn, v tichosti (pomocí nože a pistole P-228 
s tumičem) nebo nárazovým útokem (M16A2, granáty, protitankové raketomety) zajistit 
okolí a pak Paula dopravit do bezpečí, načež se k vám přidá do dalšího boje. Nakonec 
musíte najít nějakou tu C4, vyhodit do povětří pár mostů a konečně odtud, krucifix, 
vypadnout! Jednoduché, že? 


» HRATELNÉ DEMO +3 “ POS 7/10 LAP 7/ 


DOWNFORCE 8 PO 


Vydavatel: Titus/Typ hry: arkádové závody/Na pultech: v prodeji/Počet hráčů: 1 


HRA 
OVLÁDÁNÍ Zapomeňte na opravdovou F1. Kdo chce realismus? My chce- 
L-Stick - zatáčení k 7 : r Ň í 
© plyn me krutě rychlá auta, která neznají pravidla fair-play. Chceme 
© brzda bombastické bouračky. Chceme pořádný soundtrack, u které- 168 P U 138 
= změna a ho můžeme pitomé soupeře rozmáznout o svodidla bez jediné- 3 Óm í X DĚ 
m zsnt dd ho náznaku lítosti. Prostě chceme Downforce, akční závody od — Říká se tomu taky „Fi vyhnaná na steroidech“ Nejokázalejším prvkem této arkády od Titusu jsou 
(© pohled dozadu Smartdogu. Hra obsahuje osm závodních lokací (mimo jiné Las *** Je celkom výstižně. bezesporu bouračky. 
m pohled na:stranu Vegas, Toronto a Sydney) a devět soupeřů, se kterými budete 
P pauza 


zápasit do posledního metru. Downforce jsou ty nejpřímočařej- 
ší závody a obsahují i nervy drásající mód pro dva hráče. 
Rychlá a plynulá grafika vás u hry určitě udrží, už jen pro sledo- 
vání hrůzných bouraček měnících formule ve vysokooktanové 
firebally. 


DEMO 

V demu máte možnost ochutnat trochu rychlé a pulsující akce 
na závodní trati v Singapuru, kde se budete prohánět úzkými 
městskými uličkami v jednom ze dvou "tak trošku vylepšených 
vozů F1". S plynem na podlaze máte za úkol proplést se mezi 
devíti dalšími maniaky, které máte před sebou, a jako první uvi- 
dět šachovnicový praporek. Předtím se ale budete muset nau- 
čit, jak se udržet na trati a jak projíždět zrádné zatáčky elegant- 
ně a v plné rychlosti. Až skončíte, vyresetujte konzoli. 


PlayStation,c 007 
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» HRATELNÉ DEMO +4 


NEED FOR SPEED: 
HOT PURSUIT 2 


Vydavatel: EA/Typ hry: závodní arkáda/Na pultech: září/Počet hráčů: 1 


HRA 


Ferrari, Porsche, Lamborghini... to jsou jen tři jména, která se 
objevují mezi 20 luxusními značkami obsaženými v nejnovějším 
dílu automobilové série od EA, která se ponejvíce proslavila 
honičkami s policií a přítomností exotických sportovních bourá- 
ků. Houkající stříbrný pohár a zvětšená láhev Moet 8 Chandon 
nemusí být vaší motivací, ale být Králem silnic by už mohlo stát 
za hřích. Ve více než 60 závodech a v rychlostech přes 250 km/h 
musíte se svou károu kličkovat nejen v běžném provozu, ale hlav- 
ně před „cajtama“. Bohužel, pokud chcete být nejlepší z nejlep- 
ších, nezbývá vám než se tohoto úkolu zhostit. 


DEMO 

Tento kousek je zkrácen na mučivých pět minut a vaším úkolem 
je prosvištět tratí National Forest za volantem Lamborghini Diab- 
lo 6.0 VT. V zoufalém úprku před policií zkuste najít nějakou tu 
příjemnou zkratku. Před vyjetím se ale ujistěte, zda máte po ruce 
papírové kapesníčky. Z rychlosti této hry vám totiž co nevidět zač- 
nou slzet oči. 


OVLÁDÁNÍ 

L-Stick - zatáčení 
plyn 

brzda 

klakson 
změna pohledu 
pohled vzad 
brzda 
přiblížení zóny 
zamrznutí zóny 
pauza 

změna HUD 
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» HRATELNÉ DEMO 45 


AGGRESSIVE INLINE 


Vydavatel: Acclaim/Typ hry: extrémní sport/Na pultech: v prodeji/Počet hráčů: 1 


OVLÁDÁNÍ 
LStick - zatáčení 
zrychlení 
© grabya triky 
akce 
grind 
rotace 
fakie 
pauza 


HRA 

Acclaim je znám tím, že nevydává pouze dobré tituly. V případě 

Aggressive Inline se mu ale podařil husarský kousek a tato hra se 

zařadila mezi tři nejlepší ztvárnění extrémních sportů na PS2. 

Obsahuje pět hlavních módů včetně Park Editoru. V některé 

z parádních arén sklízíte mohutný aplaus a bodové ohodnocení 
za ještě parádnější triky, graby a spiny. A když se vám podaří 

k, napumpovat „Juice Meter“, to se teprve začnou dít věci. 


DEMO 


Demo obsahuje tutoriál se všemi pohyby, plus plně hratelný 
level Movie Lot. Máte na výběr ze tří bruslařů - Franky Mora- 
les, Taig Khris a očividný klon Britney, Chrissy - tak to 
S nimi rozbalte. Téměř každý objekt můžete využít k něja- 
kému triku (včetně sloupů lamp), takže vám nic nebrá- 
ní vytvořit si trikový repertoár tak pestrý, až vám z toho 
sebevědomí stoupne na max. 


Rychlost, rychlost 
a ještě jednou rychlost. 
A to je jenom demo... 


Více informací najdete 
v preview na straně 018. 


Tomuto svátku bruslařů 
jsme minule dali 8/10. 


Když Chrissy spadne, 
je jí vidět pod sukni. 


P. S. Ovládání DVD menu je velmi jednoduché - 
tlačítky TY se vybírají jednotlivé kategorie (hratelná 
dema, videa...), k výběru jednotlivých titulů v rámci 
příslušné sekce slouží tlačítka €—> a © pro potvrzení. 
Občas je nutné po skončení dema PS2 resetovat. 


Nezapomeňte, že toto DVD funguje pouze na konzoli PS2! 


videa 


Letmý pohled do budoucnosti 


a 


» UDED +1 
COLIN MCRAE RALLY 3 


Vydavatel: Codemasters 

Vizuální orgie zprohýbaného plechu a odlé- 
távajícího písku dávají tušit, proč si velmi 
pravděpodobně odnese korunu pro krále 
rallye videoher i tentokráte "létající Skot", 


» UDEO +3 
TIMESPLITTERS 2 


Vydavatel: Eidos 

„Větší, lepší, rychlejší“. To je nejsnadnější 
způsob, jak popsat pokračování vynikající 
multiplayerové střílečky z pohledu vlast- 
ních očí. Nové levely, nové zbraně a nová 


ihned poté, co jeho Ford Focus dorazí v září 
na startovní rampu. Počkejte ještě chvíli se 
snídaní a raději si vychutnejte tuhle video- 
chuťovku. 


časová období, to všechno na vás čeká 
v nejakčnější FPS, která se kdy na PS2 
objevila. Na straně 10 najdete masivní 
preview. 


Conflict: Desert 


Storm aneb válka o 


v přímém přenosu. 


» UDED +2 
DEVIL MAY CRY 2 


Vydavatel: Capcom 

Dante je zpátky a tentokrát si to vykračuje 
po městě hodně pyšně. Důvodem je množ- 
ství nových či vylepšených bojových tech- 
nik, kterými disponuje, včetně obrácené 


» VUDEO +4 


chůze vzduchem. Budete žasnout nad 
novými pohyby, zatínat zuby nenávistí k 
novým démonickým nepřátelům a pěkně 
si to celé užívat. 


LARA CROFT TOMB RAIDER: 


THE ANGEL OF DARKNESS 


Vydavatel: Eidos 

Pět her už má za sebou, a přesto lovkyně 
pokladů Lara Croft znovu dokáže zakroutit 
našimi ztuhlými krky, když projde kolem. 


Znovu oživená milostná aférka začíná 
právě tady. Tato herní ikona nám ukáže 
pěknou grafiku a několik nových triků. 


» VUDEO +5 


GT CONCEPT: 

2002 TOKYO-GENEVA 

Vydavatel: SCEE 

Čistá závodní akce, která předvádí mnoho prototypů 
a koncepčních návrhů vozů, které nikdy v životě nebu- 


» VUDED +8 
GUMBALL RA 


Vydavatel: SCi 

Gumball je největší a nejznámější ilegální závod v Evro- 
pě, v němž se na okraj zákona staví nejrůznější celebri- 
ty. Nasoukejte se do jednoho z vozů, zařaďte jedničku 
a zažijte ten skvělý pocit i na vlastní kůži. 


» VIDEO +B 
JURASSIC PARK 


Vydavatel: Universal Interactive 

Tak tohle je přesně ta hra, po které voláme už od 
prvního Spielbergova Jurského parku! Navrhněte 

a postavte si svůj vlastní park a pak chraňte 
návštěvníky, když vaše miláčky chytne šílený amok. 


» UDEO +3 

REIGN OF FIRE 

Vydavatel: BAMI Entertainment 

Koukněte na oblohu! Svět musí čelit invazi okřídlených 
draků chrlících oheň a dým. V této hře musíte shromáž- 
dit a efektivně využít všechen dostupný arzenál, abyste 
je dokázali poslat tam, odkud přišli. 


» UDEO +7 
BATTLE ENGINE AOUILA 


Vydavatel: Infogrames 

Tento kousek vám přesně řekne, proč byl obyčejný pří- 
stavní dělník pověřen úkolem ochránit lidstvo nejsilnější 
známou zbraní. Pokochejte se vetřeleckou akcí a FMV 
sekvencemi jako vystřiženými z klipu Linkin Parku. 


» UDEO + 
CONFLICT: DESERT STORM 


Vydavatel: SCi 

Sestřih záběrů válečného ničení a in-game akce ukazu- 
je, jaká překvapení na vás čekají za písečnými dunami, 
ke kterým se nedostanete v hratelném demu. Vaši sku- 
pinu musí tvořit skuteční zabijáci, jinak zemřete. 
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OBSAH RUBRIKY 
10 TimeSplitters 2 Superlativní pokračování 
zábavné FPS v produkci Free Radical Design. 
Jedna z nejžhavějších her vánoční sezóny. 
13 Turok: Evolution 
Další střílečka. Tentokrát necestujete 
časem vy, ale stádo dravých dinosaurů. 
14 Onimusha 2: Samurai's Destiny 
Survival horor v orientálních sandálech. 
Očekávaná hra se blíží. 
16 The Thing 
Tak jdeme na Věc. Bude nepochybně 
strašná, krvelačná a odporná... 
18 Need For Speed: Hot Pursuit 2 
Budeme si hrát na zloděje a policajty. 


A kochat se přírodou... 


/ 


Gor s Crossbow Bolt 


Rušení mutantů kuší vás nepochybně královsky pobaví. 


Jedna z nových úrovní 
se nazyva Planet X. 
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REVELI 


TEXT: GEORGE WALTER (PŘEKLAD MICHREL MLYNÁŘ) 


Ae ee 


Ve Free Radical Design vzali průkopnickou FPS 
a vyrobili z ní náboženství. Připravte se na svatou 
válku a následný křest ohněm. 


Vydavatel: Eidos 

Vývoj: Free Radical Design 

Počet hráčů: 1-4 (více hráčů síťově 
prostřednictvím LAN nebo i.Link) 
Na pultech: říjen 


přijdou na řadu sledovací 
kamery: buď je sestřelte, nebo vypněte. 


- 


Cor the LUssergagun 


Klaun na scéně, to se asi hodně nasmějeme... 


Level Robot Factory je vyveden 
v silně futuristickém duchu. 


ení moc her, z těch naplánovaných na příští 
měsíce, které by v nás vyvolávaly tak monu- 
mentální vzrušení jako právě TimeSplitters 2. 
Po zahrání prvních dvou multiplayerových leve- 
lů v květnu jsme si připomněli, jak moc nám 
vlastně Splitterové chybí k životu. Zdálo se nám 

to jako věčnost, než k nám Eidos doručil rozpracovanou verzi hry 

s novými úrovněmi, postavami a deathmatchovými módy. Tak jak si 

myslíte, že to dopadlo? 

Hoďte se teď v duchu na chvíli zpátky k původním TimeSplitters. 
Jeden z nejlepších launchových titulů ukázal, čeho je PS2 schopná, 

a dodnes nabízí jeden z nejlepších dostupných multiplayerů. My 

z 0PS2 se docela i stydíme přiznat, že jsme kvůli TS zůstali v práci 
přesčas. (Pozn, red.: angličtí hráči si tehdy na nové číslo časopisu 
počkali pár dní navíc). 

Technicky vzato, ukázalo se, že Free Radical Design viděli od 
začátku potenciál PS2 a hrábli po něm všemi deseti. Hra se hýbala 
rychleji než reál, a to i když se na obrazovce dělo milion věcí najed- 
nou. Levely byly navrženy chytře a díky polokomiksovému vzhledu 
postav se TS na první pohled odlišovali od podobných her. Příběh 
založený na cestování v čase vás tahal nejrůznějšími obdobími 
s množstvím zbraní, počínaje srandovními bambitkami z 18, století 
a konče laserovými kanóny z 23. století. A v době, kdy mnohem slav- 
nější FPS měly problémy s trhavým pohybem, byli TS čerstvým záva- 
nem plynulosti. 

Hraní TS2 je něco jako zjevení, ale od Free Radicalů asi nelze 
čekat nic jiného. Každý minidetail, který dělal z původní hry takovou 
bombu, je zpátky v luxusnější podobě. Levely se zdají tak pětkrát větší 
a hra je ještě rychlejší. V praxi to znamená, že grafika je ostrá, barev- 
ná a využívá nejmodernější vlastnosti hardwaru PlayStation 2. 


ZBOŘTE DŮM 


Aby TS2 neprohráli s MGS2, hledají ještě větší možnosti k interakci 
s totálně detailním prostředím. Můžete sestřelit opravdu každé světlo, 
sud nebo okno. Našijte to do židle a rozpadne se na třísky, Střelte do 


4. Vstupte opatrně dovnitř 
a zkuste dělat co nejmíň kraválu. 


Zombíkům z chrámu 
Matky Boží ustřelíte 
hlavu nejlépe 
brokovnicí. 
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PREVEU 


TIMESPLITTERS 2 


sloupu pouliční lampy a ona se rozkýve. Koukali jsme jak zjara, když 


jsme v chicagském levelu viděli, jak se kulečníkové koule rozprskly po 
zásahu z pistole. 

Nejvýraznější změnou prošel singleplayer. V prvním dílu šlo hlavně 
o sbírání předmětů s minimálním množstvím puzzlů. V TS2 však budete 
na začátku každé úrovně dostávat nejrůznější úkoly, např. vysvobození 
vězně, otevření sejfu nebo likvidace bezpečnostního systému. Samozřej- 
mě že všechno činíte za nějakým dalším účelem. 

Jsou zde přítomny i vedlejší úkoly, které se odkrývají v průběhu hry 
podle toho, na jakou obtížnost hrajete. Jejich pestrost sahá od ničení 
důkazů po záchranu krutě tlustých slečen. A přestože některé z úkolů 
mohou být napoprvé poněkud obtížné, je jejich design tak dobrý, že 
frustrace nehrozí. 

Zbraně jsou k dispozici podle toho, kde a v které době právě jste. 
Level Siberian Dam se odehrává v r. 1990, takže zbraně jsou veskrze 
současné (pistole, pušky), zatímco ve futuristické Robot Factory najdete 
plno laserových hraček. Všechny jsou ohavně silné a jinak se s nimi 
zachází. Minigun se pár sekund nahřívá a je náchylný k přehřátí, zatím- 
co třeba brokovnice se zas celou věčnost nabíjí. Taky budete muset 
dávat pozor při práci s plamenometem, abyste se sami neupálili. Někte- 
ré věci jsou inspirovány filmem, jako třeba dvě pistole ve stylu Despera- 
da. Při pozornějším zkoumání najdete třeba i kulomety ovládané dálko- 
vě pomocí kamer. Představte si to překvapení, když jsme zjistili, že 
můžeme výbušniny střílet i z kuše. 


SOUNDTRACK ZABIJÁK 


Všechno nasvědčuje tomu, že TimeSplitters 2 budou mít ten nejpromyš- 
lenější soundtrack v dějinách FPS her. Tam, kde ostatní volí postindustri- 
ální rachot na pozadí střelby, bojuje TS2 ryze filmovou hudbou. V Sibe- 
rian Dam doprovází akci pompézní a strhující orchestrální elektronika, 
kdežto v takovém Chicagu se ozývá melancholický lounge jazz a tenorsa- 
xofon dává tušit přítomnost gangsterů. A naprosto skvělé je kytarové 
crescendo na téma Divokého západu. 

Celkově vzato je hraní TimeSplitters 2 něco skutečně úžasného. 
Zmocňovalo se nás úplně dětinské vzrušení, když se nám podařil průstřel 


Sci-fi robot se vrací 
v plné kráse. Těšili 
jsme se na něj, moc. 


hlavy na 350 metrů, a škodolibě jsme se řehtali, když jsme někoho 
uflambovali plamenometem a koukali, jak zběsile pobíhá kolem dokola. 
Taky je radost, když se daří plnit úkoly, a s napětím pak očekáváte další. 
Budete se muset vypořádat se skupinou nepříjemných robotů? Anebo 
ochránit vědce, než zlikviduje několik atomovek? 

To všechno je ale opravdu pouze zběžný pohled na nabídku Time- 
Splitters 2. Jsou zábavní, zvladatelní snad pro všechny, naprosto bezpro- 
střední, ztřeštěně násilní a celí v hodně groteskním duchu. Jsou ale také 
velice inteligentní hrou, navždy vás budou hecovat k pilování vaší výkon- 
nosti a hledání těch nejlepších cest napříč obrovskými, různorodými 
a výborně navrženými levely. 

A nakonec si povíme něco o opicích. Zelené asi položí infarkt, 
když zjistí, že v TimeSplitters 2 se pálí i po zvířatech, například po 
medvědech, a samozřejmě nesmí chybět roztomilé opičky. Ale neměj- 
te strach. Také neschvalujeme lov šimpanzů pomocí výbušných šípů. 
Fakt ne. 


DO ČERNÉHO? 
TIMESPLT TERS E 


Tohle bude bezpochyby jeden z hlavních hitů letošního podzimu. 
Už jsme si to zahráli a víme, o čem mluvíme. 


© © - 


VZHLED HUMOR 
Nic takového jste 
ještě v žádné FPS 
pro PS2 neviděli. 


ORIGINALITA 


i nesmírné krutosti hra představuje nezvykle 
mohou být legrační. mnoho novinek. 


Krásná ukázka, jak Na to, že jde o pokračování, 


Mafiáni z 30. let. 
V bednách mají nejspíš 
pašované láhve kořalky. 


Je zcela mimo diskusi, že multiplayerové levely 
ie. Nabízejí ještě 


sakry. Díky tomu, že vyskyt 
jsou nastavitelní dle lib 


Komu je horko, 
ať si svlíkne svetr. 


Malý mizera není tak roztomilý, jak se zdá. Mezi jeho oblíbené 
opičárny patří házení granátů. 


TEXT: TIM CLARK (PŘEKLAD: MCHREL MLYNÁŘ) 


AE EBS 
EVULUTUN 


Dinosauři na PS2 se přemnožili. 
Naládujte do nich pár 
výbušných šípů. 


Vydavatel: Acclaim 
Vývoj: Acclaim 
Studios Austin 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: 


OCHOČTES © 
LÉTAJÍCÍ JEŠTĚRKU 


Již nemusíte bušit do mříží jako lvové v kleci jatí. 
Hupsněte na pteranodona a vzhůru k nebesům. 


Největší změnou Evolutionu je možnost vzlétnout na hřbetě druho- 
horního aeroplánu zvaného pteranodon. Příležitost vám hra 
poskytne hned ve třech úrovních. Zpočátku, když budete ovládat 
Turoka ve vzduchu analogovými páčkami, bude se vám to zdát 
Poněkud náročné, ale jakmile se naučíte používat (© a © k vyrov- 
návání polohy vašeho ptáčka, začne to být jízda. 

V úrovni, kterou jsme testovali, jsme se řítili dolů kaňonem 
za účelem eliminace nepřátelského tábora na jeho dně. Přítom- 
ny jsou vedle pozemních pochopitelně i cíle vzdušné. Jste vyba- 
veni základními zbraněmi v podobě kulometů a raket, jejichž 
účinky můžete vylepšovat průletem power-upů. Ty jsou zavěšeny 
pod horkovzdušnými balóny. Létací pasáž dodává hře potřebnou 
rozmanitost a představuje hlavní inovaci této jinak v tradici si 
libující hry, 


PREVEL 


TUROK: EVOLUTION 


odle konzervativních vědců vyhynuli dino- 

sauři buď „evoluční cestou“ v konkurenci 

se savci, nebo následkem dopadu několi- 

katunového asteroidu. Je ale divné, že 

zatím žádného z výzkumníků nenapadlo 

vzít v úvahu Turoka. Vždyť jak vám potvrdí 
kdejaký hráč, hrdina téhle hry je pro dinosaury větší zkáza než 
dvacet šutrů z vesmíru. 

Turok se zrodil v roce 1997 v podobě titulu Dinosaur Hun- 
ter (pro N64) a díky pěkně ztvárněnému prostředí s bujnou 
vegetací a krvavé akci okamžitě získal statut bestselleru. Další 
rok následoval Turok 2: Seeds of Evil s vylepšenou grafikou 
a s ještě okázalejšími animacemi nepřátel, ale minusem byl 
fušerský design levelů. Klasický případ, kdy následovník zao- 
stal za předchůdcem. 

Nyní se Turok vrací multiformátově a Acclaim se rozhodl 
vrátit se zpět ke kořenům, což je také jeden z důvodů, proč je 
Evolution preguelem původního dílu. V hlavní roli se objevuje 
Tal Set, první válečník, člen rodu Saguin, který později přijme 
jméno Turok. Přeskočíme kousek historie a hnedle vám řekne- 
me, že se probudí uprostřed apokalyptického konfliktu ve 
„Ztracené zemi“ a navíc mezi poněkud nevábně vyhlížejícími 
ještěrkami. 

| když hra s největší pravděpodobností nebude znamenat 
revoluci na poli FPS, hratelnost preview verze je příslibem dobré 
zábavy. Nejatraktivněji působí velcí a brutálně draví „sauři“ 

a odpovídající zbraně, kterými je srážíte k zemi. Finální verze má 
obsahovat přes 30 zbraní, včetně starých známých, jako je bub- 
nová automatická brokovnice a výkonný plamenomet. 

To je ovšem teprve začátek. Miniatomovka uspokojí typ 
hráče, který si nedělá starosti s úklidem. Ti, kteří při zabíjení 
rádi uplatňují kreativitu, si jistě zamilují „vývrtkomet“ Swam 
Bore, po jehož zásahu z těla oběti vytrysknou dnes již proslulé 
oblouky krve, při zásahu do hlavy pak fontána mozkové hmoty 
bestie. (Doufejme, že tohle nečte nějaký hodný pán z cenzury.) 


Některé zbraně — 
zabírají značnou k 
část obrazovky. 


Jednotky nepřátel útočí s oblibou ve skupinách. 


Nový díl je rozdělen do pěti lokací, v nichž nás čeká pravděpo- 
dobně největší genocida v dějinách videoher. 

Velmi zajímavým rysem hry je týmová AI. Když se akce pře- 
sune z džungle do obležených městských ulic, budete překvape- 
ni pohledem na spojenecké a nepřátelské bojovníky, válčící 
mezi sutinami. Turok 2 byl jednou z prvních FPS, kde se nepřá- 
telé schovávali do úkrytu, a v Evolution se ranění vojáci stáhnou 
do bezpečí, nebo se dokonce vzdají. Samozřejmě že toho může- 
te využít ve svůj prospěch: když jste přečísleni, napalte to do 
největšího ještěra v okolí a s trochou štěstí ostatní zpanikaří 
a stanou se pak snadnými cíli. 

Naše hlavní výtka míří k přetrvávajícímu plošinovkovitému 
nádechu hry. Víme sice, že se jedná o stabilní prvek v celé sérii, 
ale nutnost opatrných a přesných skoků bude zcela určitě irito- 
vat dvounohé savce, kteří chtějí bez okolků a jednou provždy 
vytlačit plazy do bažin a pod krunýře. I 


DO ČERNÉHO? — 

TUROK: EVOLUTION 
Podaří se Turokovi grandiózní návrat? Nebo by měla tahle fosilie zůstat 
raději pohřbena? 


KEČUP ORIGINALITA ŘEZIVO! 

Připadáte si | Když pomineme létací | V pralese můžete 
jako na brigádě levely, jde o velmi k likvidaci dinosaurů 
v masokombinátu. standardní FPS. použít stromy. 


Tohle bude na jednu ránu. 


A hele, 
pan rohatej. 
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ONIMUSHA 2: SAMURAI'S DESTINY 


zpomínáte s láskou na Onimushu? Pokud vy ne, tak Ja- 
ponci určitě. První zásek Capcomu do prostředí středově- 
kého akčního hororu si ve své domovině získal velkou pří- 
zeň kritiků i hráčů, v Evropě bylo ale přijetí o poznání vlaž- 
nější. Ne že bychom neobdivovali krvavou destrukci příšer 
v elegantním podání samuraje Samanosukeho. Kdepak. 
TEXT: PAUL FRITZPATRICK (PŘEKLAD: TOMÁŠ SMOLÍK) Nedávné vydání ve verzi Platinum naopak ukazuje, že hra má, na rozdíl od ji- 


ných raných pokusů pro PS2, i dlouhý dech. Na původním méně slavném vy- 
dání Onimushy se podle jedné teorie podepsalo vypuštění přece jen silnější 
hry jménem Devil May Cry, taktéž od Capcomu, které následovalo jen pár 


měsíců poté. DMC měl přece jen atraktivnější hratelnost a Dante je, alespoň 


z naší perspektivy, jinačí kafe než Samanosuke. Hra inspirovaná prostředím 
16. století ve feudálním Japonsku má, nebojme si to přiznat, slabší komerční 
potenciál u příležitostního hráče. Prostě to možná nebylo dost sexy. 


Ale teď už k čertu s těmi, co měří věci podle toho, jestli jsou „dost 


sexy“. Onimusha se vrací a s níi z mrtvých vstalý ďábelský padouch Lord 
Nobunaga, který se znovu pokusí vyplenit svět a nastolit nad ním krutovlá- 
du. Zní vám to příliš melodramaticky? Jestli ano, asi jste neviděli filmeček 


z našeho minulého DVD. 


Duchovní cvičení a čtvrcení démonů. 


V Onimushe 2 si každý něco najde. © HŘÍCHY OTCŮ 


V mnoha ohledech je Onimusha 2 „synem svého otce“, což zní poněkud 
znepokojivě, dokud nezjistíme, že většinou dědí to dobré a naopak nudné, 
stereotypní vlastnosti jejího předka skončily v propadlišti dějin. Opět se mů- 
žete těšit na nádherné a atmosférické lokace, přesněji řečeno ještě mno- 
Vydavatel: Capcom Eurosoft hem hezčí. Uvidíte, že často neodoláte nutkání uložit si pozici jen kvůli fan- 
Vývoj: Capcom tastické scenerii, abyste ji mohli někomu později ukázat. Onimusha 2 se 
P o také může pyšnit daleko bohatším a živějším světem se spoustou postav, 
Na pultech: 4. října T py še . j zda p é p U 
z nichž mnohé si prostě jdou po svém, což samozřejmě celkový požitek ještě 
umocňuje. Nejde dokonce jen o lidi. V hospodě uvidíte třeba místního ko- 
coura, a když se podíváte pod křoví, třeba tam najdete ropuchu. 
NĚCO ZR NĚCO Dále hlásí návrat ještě schopnost hlavního hrdiny absorbovat duše po- 
ražených démonů, čímž si stejně jako v prvním díle zlepšuje vitalitu, zbraně 
Na první pohled vypadá systém dárků v Onimushe 2 jako jek ete be - a Pp Ako jsa 
bezvýznamný doplněk k hlavní náplni hry, kterým je sekání, bodání a speciální útoky. Nově se těšte na trojici nových útoků a protiútoků a pur- 


a jakákoliv jiná metoda likvidace sil sloužících Nobunagovi. Jenže purové duše, které vás mohou proměnit v nezastavitelného superbojovní- 
ono jde o docela podstatnou složku... 


1. První zastávkou je 
SHOP ITEMS obchod v Imasho. 
Takže co to bude? 
Chutné vejce? Nějaká 
čerstvá ryba? A co 
takhle hezký modrý 
papoušek? Ne, děkuji, 
vezmu si ten 
magnetický kompas. 


2. Vzhůru do hospody 
na rozdávání dárků 

(a nemusíte se 
převlékat za Santa 
Clause). Všichni jsou 
tady, Oyu, Ekei, 
Kotaro i Magoichi 
Vyberte si toho, s kým 
se chcete sblížit 


Design levelů byl v původní Onimushe nádherný. Jubei Yagyu je hlavní herní postavou, ale 
3. Bude to cvalík Ekei! Přesto ji druhý díl hravě překonává. zahrajete si i za další. 


Ale bude se mu ten 
| Hádanky: ysshvstě na 


parádní španělský 
o Přovíznost 


kompas líbit? Ano, jen 
se podívejte na ten 
jeho úsměv od ucha 

k uchu! Teď chvilka 
napětí, co že vám 
vypasený mnich dá na 
oplátku. 


4. Ehm, děkuji. Nikdy 
nevíte, kdy se vám 
bude hodit hrací 
skříňka. Třeba když ji 
dáte Oyu, dostanete od 
ní nazpátek něco 
užitečnějšího. Hlavní 
ale je, že až se příště 
ocitnete v nesnázích, 
Ekei vám může 
přispěchat na pomoc, 
jako revanš za ten 
prima kompas. No, kde 
je moje krásná Oyu? 


Music Box 


You have received this item. 


ka. Podezření na inspiraci Dantovou metamorfózou v ďábla je zcela na 
místě. Kdo se vám v tu chvíli postaví do cesty, bude mít hodně ošklivou 
Smrt, protože tohle je berserk přímo ze sedmého kruhu pekla. 

Co dál se shoduje? Herní akci těsně provází další zvláštně tragikomic- 
ký příběh pomsty a cti. Herci hrají teatrálně, v duchu tradiční japonské ki- 
nematografie, a některé situace působí z našeho pohledu vysloveně kuri- 
ózně, nicméně zároveň milým způsobem originálně. Hlavní hrdina je sice 
Yusaka Matsudou), hra se v základu až tak moc nemění. Zabíjejte démony, 
polykejte jejich duše, vylepšujte svou postavu, řešte obtížné hádanky, vyhý- 
bejte se pastím a prosekejte si krvavou cestu do srdce Nobunagova tem- 
ného království. Žene vás touha po spravedlivé pomstě, vždyť hra začíná 
tím, jak se Jubei vrací během ohromné bouřky do své rodné vesnice, aby ji 
našel srovnanou se zemí. 

Pro fanoušky první hry už jen tohle asi stačí k tomu, aby rozbili prasátka 
a začali se třást nedočkavostí, ti ostatní jsou však stále zvědaví, jestli Onimus- 
ha neusnula na japonských vavřínech. | pro ně máme mnoho dobrých zpráv. 


HRATELNÉ POSTAVY 


Vedle Jubeje, hlavního hrdiny, se tu setkáte ještě se čtyřmi dalšími hratel- 


kratších epizodách, kdy zujete Ju- 
bejovi střevíce. Tento systém Onimushu 2 
jednak výrazně zpestřuje a jednak také prodlužuje 
životnost hry. S puberťácky průhlednými úmysly jsme většinu 
času trávili obdarováváním půvabné Oyu. Dávali jsme jí šperky, zbraně, 
magické prsteny apod. Výsledkem bylo „jen“ to, že se v průběhu hry občas 
objevila a pomohla v nějaké té bitvě a v neposlední řadě jsme si za ni mohli 
ve vedlejších misích i přímo zahrát. Možná jsme ale měli více energie spo- 
třebovat podlézáním chodící zbrojnici Magoichimu... Tahle nejistota by měla 
druhé Onimushe zajistit motivaci pro opakované hraní s jinými spojenci, 

a dokonce i jinými podrazáky. Pozor, každá mince má dvě strany. 

Ztratme ještě pár slov o nepřátelích. Tak třeba místo zombíků se špiča- 
tými klobouky nastoupili syčící ještěři (se špičatými klobouky). Mezi další 
protivníky patří smrtící čínské panenky, parní roboti a napůl mechaničtí lé- 
tající brouci. Pochopitelně musíte také vyřídit nějaké ty bosse, na jejichž 
design jsou ovšem tvůrci obzvláště pyšní. 

Kopírování prvků vlastních hororových her (zejména Resident Evilu) - 
fixní kamera, léčivé byliny či blikající světlo ukazující na užitečné objekty - 
zároveň vyjadřuje důvěru Capcomu ve vlastní postupy. Co si budeme poví- 
dat, tyhle mechanismy zkrátka fungují. I 


nými postavami. Oyu je šermířka s brněním západního střihu, které kupodi- 

vu nechrání její bujné poprsí; Ekei, veselý (rozuměj tlustý) mnich, miluje Da kč ER N ÉHOo © ONITI JSER = 
víno, ženy, jídlo a boj s kopím; Magoichi je neuvěřitelný kliďas s arzenálem SFRNURF S DESTNSI 

tankového praporu; a Kotaro, impulzivní ninja, uspává elegancí, aby rozsé- Nádherná hra na pohled, skvělá atmosféra a daleko propracovanější 
val smrt. Tuhle čtveřici vždy najdete v hlavní herní lokaci, rušném hornic- než první díl. Zkrátka, Onimusha 2 vypadá moc fajn. 

kém městečku Imasho. Městečko, ve kterém, jen tak mimochodem, seže- 

nete úplně všechno, od vařených vajec a papoušků (ti jsou živí, ne vaření) 

po zbraně a zbroj vytvořenou speciálně pro tento kvartet dobrodruhů. Pro A a- u 

tyto věci máte v inventáři samostatnou „dárkovou“ sekci, přičemž obdaro- © : 6 k » 
vávání vašich kumpánů má jak krátkodobý, tak dlouhodobý efekt. Za každý 
dárek dostanete jiný jako protihodnotu. Může jít o užitečnou věc, jako tře- 


ba léčivou bylinu, nebo jen o bezcennou tretku. POTVORY VODA FEUDALISMUS 

Především ale výběr daru a obdarovaného dále určuje, která z těchto Démonické hordy, Z obrázků to není Lou jde do kolen 
sice ž sní sty pie sů zplozenci pekla poznat, ale takovouhle | pokaždé, když se na 
čtyř postav vám později přijde v bitvě na pomoc a sem tam poskytne něja- a mnoho dalších! H20 jste ještě neviděli. | obrazovce objeví 
kou informaci. Zároveň tím určíte, za kterou postavu si zahrajete v některých | šlechtic Jubei. 


VESAVAČ DUŠÍ 


Pokud míníte dát Lordu Nobunagovi co proto, měli byste od začátku pilně sbírat duše po poražených nepřátelích. 
Různě barevné duše mají různé účinky. 


1. ČERVENÉ DUŠE 2. MODRÉ DUŠE 3. ŽLUTÉ DUŠE 4. PURPUROVÉ DUŠE 5. DUŠENÝ PLATÝZ 

Zvyšují účinky drahokamů a obřích Přímo posilují váš ukazatel obří síly (Ogre Žluté duše zvyšují vaši vitalitu, což Novinka hry Onimusha 2! Vyluxujte pět Nejprve rybu krátce osmahneme, 
rukavic, což se hodí. Ve světě hry Power Meter). Jakmile získáte dostatek uprostřed boje může znamenat rozdíl těchto poměrně vzácných duší a změníte poté dusíme na mírném ohni. 
Onimusha jsou obři vašimi spojenci a modrých duší, můžete svými zbraněmi mezi životem a rozsekáním na cimpr se ve žhnoucího superbojovníka. Nevydrží Výborně se k ní hodí mladé 
mimoto právě oni vám dali schopnost vyvolat ničivý magický útok. Zvláště campr. Proto je všechny poctivě sbírejte to moc dlouho, tak se moc neflákejte. brambory, zelené fazolky 
absorbovat duše. vhodné při přemnožení ghůlů. a budete mít výdrž jako nikdo. a samozřejmě kvalitní bílé víno. 


Jubei je BJ Mladý Jubei 
náruživým ' „i promlouvá se 
čtenářem. Jeho | svou máti. 


nejmilejší knihou ; (ea Budiž jí země 
je prý Motýlek. : ak lehká. 


Během hry získáte různé obrázky, jako je tento. Můžete si je 
ukládat do speciálního šanonu. 
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PSE JEL 


THE THING 


TEXT: TIM CLARK, PŘEKLAD (PETR BULÍŘI 


TEE IHNO 


Možná ani nevíte, že ve svém těle přechováváte mi- 
mozemskou formu DNA, která vašima očima vyh- 
ledává svoji příští oběť. 


Vydavatel: Universal Interactive 
Vývoj: Computer Artworks 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: září 


ČLOVĚK JE TO 
NEJTEPLEJŠÍ 
MÍSTEČKO 


Cosi smrtonosně zlověstného bylo rozmrazeno — a rozhodně to nej- 
sou rybí prsty kapitána Igla, na které jste minulý měsíc zapomněli... 


Hra obsahuje funkci automatického zaměřování, což usnad- 
ňuje jinak poměrně chaotický boj s hejny drobných potvůrek. 


Film Johna Carpentera The Thing (Věc) je původně „remakem“ 
filmu z roku 1951 The Thing from Another World režiséra 
Christiana Nybyho, který byl natočen podle povídky Who Goes 
There? spisovatele Johna W. Cambella. Hvězdou filmu z roku 
1982 byl Kurt Russell v roli RJ MacReadyho, muže, který kromě 
chlastání whisky a hraní šachů umí létat s helikoptérou, a je 
proto vyslán na vědeckou základnu na Antarktidě. Věci se dají 
do pohybu v okamžiku, kdy skupina norských badatelů objeví 

a rozmrazí smrtonosnou formu neznámého života. Její 
specialitou je schopnost absorbovat a posléze napodobit 
jakékoliv zvíře či člověka. Film končí mezi zdevastovanými 
zbytky základny, kde McReady a několik jeho spolupracovníků 
napjatě očekávají, kdo z nich v sobě skrývá děsivého nepřítele 
(zkuste bedlivě pozorovat jejich dech). Film Věc je považován za 
kultovní klasiku především díky „odporným“ trikům 

a mistrovsky zvládnuté paranoidní atmosféře, ačkoliv v době 
své premiéry se přílišné slávy nedočkal. Byl totiž nemilosrdně 
zastíněn přijatelnější formou mimozemského života, kterou asi 
všichni známe pod zkratkou ET. 


Symbol vztyčené levice poukazuje na fakt, že se právě 
snažíte něco otevřít, či uvést nějaký přístroj do chodu. 


Norrisových úst stále vychází tichý křik. Jeho hla- 

va je ještě částečně spojena s tělem. Náhle z něj 

za odporného chrapotu vyrostou kostěná chapad- 

la, prorůstající dřevěnou podlahou, Všichni ostat- 

ní jsou příliš šokováni, než aby mohli mluvit, až 

nakonec Palmer vysloví to, co si myslí vyděšené 
publikum. „To si ze mě kurva děláte srandu!“ 

V roce 1982 byl John Carpenter v neskutečné formě, ze které se 
většině z nás zvedl žaludek. S pomocí speciálních efektů z dílny záz- 
račného dítěte Roba Bottina stvořil vedle Gigerova Vetřelce nejděsi- 
kdo v Universal Interactive k poznání, že tvar měnící aliení DNA s pla- 
menometem v ruce může posloužit jako skvělý námět k videohře. Hra 
The Thing, vyvíjená v anglickém studiu Computer Artworks, nás tak 
vrátí na výzkumnou antarktickou stanici odříznutou od světa, kam je 
čtyři měsíce po filmových událostech vyslán záchranný tým, aby pro- 
zkoumal, co se stalo se zmizelými vědci. 

Typický survival horor je klasickou směsí akce, prozkoumávání 
a občasných puzzlů, i když hra inovuje standardy tohoto žánru týmo- 
vou spoluprací a starostí o zásobování. Jako velitel čtyřčlenného 
týmu, jehož členové se ihned někde ztratili, musíte udělovat všechny 
potřebné příkazy pomocí jednoduché vysílačky. Raději se ani nesnaž- 
te na své hochy příliš spoléhat, protože časem se většina z nich stane 
obětí šílené DNA, která využívá člověčí podobu pouze jako převlek. 
Sem tam však nezbude než se na ně s nedůvěrou obrátit, 

Tím se dostáváme k jediné opravdu zásadní inovaci hry The 
Thing, a tou je proměnlivá hladina důvěry a strachu. Jakmile se totiž 
ve hře rozpoutá peklo, hladina vstřícnosti přátelských NPC začne kle- 
sat s každou další obětí zkázonosného organismu. Po nějakém čase 
pak začnou podezřívat doslova každého a v tomto stavu vám nezřídka 
budou házet klacky pod nohy. Naštěstí můžete průběžně monitorovat 
morálku členů svého týmu ve sguad menu, nebo jednoduše pozorovat 
jejich chování v reálu. Obecně platí, že jakmile někdo začne zvracet 
své vnitřnosti a kroutit se přitom jako vyhaslá popová hvězda, něco 
s ním asi nebude v pořádku. Získat důvěru podezřívavé osoby zpět 


Zabijačka: Většina větších 
zrůd vyžaduje dvojnásobnou 
likvidaci. Zastřelit a pro 
jistotu ještě upálit 


můžete mnoha způsoby: od pobíjení potvor na veřejných prostran- 
stvích až po věnování některých věcí. Dát paranoidní trosce nabitý sa- 
mopal se tak může zdát jako zoufalý čin, nicméně systém strachu 

a důvěry je dokonale integrovanou součástí hry a nabízí několik čer- 
stvých nápadů v již značně unaveném žánru. Asi největší demonstrací 
síly této povedené inovace je pak ta část hry, která byla inspirována 
nechvalně známou filmovou scénou s testováním vzorků krve. Nutno 
dodat, že se ve 20 herních úrovních staneme svědky mnoha překvapi- 
vých zvratů, které by udržely na nohou i tu nejtuctovější akční hru, na- 
tož pak takovéhle hororové hody. 

Velmi dobrou službu odvádí vibrační motorek DualShocku 2, který 
simuluje tlukot srdce, zatímco skučící antarktický vítr víří pochmurnou 
atmosféru. Bohužel je trochu nešťastné, že ovládání není příliš i 
tivní. Například když máte v boji k dispozici 1st person pohled, boj 


působí chaoticky. V porovnání s filmovými zrůdami a jejich morfová- 
ním v různé tvary a patvary rovněž nebylo dosaženo nijak úchvatného 


výsledku, byť je pravda, že jakmile budete hrát ve tmě a sami, může 
se to subjektivně výrazně zlepšit (zhoršit). The Thing hodlá napadnout 
svět v září, takže máme ještě trochu času si to-tu pořádně užít. Udělej- 
te si třeba výlet s rodinou. (I 


DO ČERNÉHOP. THE THKG 


Zmocní se Věc světa PS2, nebo by bylo lepší ponechat,jiv hybernačním lůžku 
přírodního mrazáku Antarktidy? Je jen jeden způsob; jak se to dozvědět. 


- 5 £ by 4 
/(Sakmile nekdo začne 
- v = 
zvracet své vnitřnost 
LI ha I = 
a kroutit se přitom jako 
STRACH GRAFIKA ZVUK = w w 
Jedinečná kompozice | Skvělé efekty zbraní, | Slušná úroveň namluvení vyhaslá popov hvězda,něco 
strachu, a toiv té avšak méně zajímavé | plus realisticky znějící . we 
největší bojové vřavě. aliení formy. zvukové efekty. s nim as nebude v pořádku.// 


NEVĚŘTE NKOMU 


Váš vycvičený tým se skládá ze tří základních typů, ale jakmile se 
na vás začnou divně smát, je čas odjistit kohoutek. 


VOJÁCI = 

Základní typ | pe | 
| “ jednotky s velkou | 

hubou a prstem na | „i 

kohoutku, který i 


svrbí. Používá 

všechny druhy 

zbraní a má 

nejrychlejší reakce 

při setkání y 


= £ 
s nepřítelem v W 


ZDRAVOTNÍCI 
Udržení mastičkáře k 
na živu je velmi 

důležité, protože 

jedině tak můžete 

vyléčit sebe, či 

kohokoliv z týmu 

Vypalování děr do bez použití vzácné 

dřevěných stěn Pomalu vám dochází, že by vaši parťáci mohli být lékárničky. I doktor 
výbušninami je zábava. svině převlečené za kamarády. se však může 

zapojit do grilování 

alienů na 

otevřeném ohni 


ve 
=- 


„Tys o mojí mámě 
řekl, že je Věc?“ 


INŽENÝŘI 

Důležiti členové 

týmu. Inženýr jako 

jediný dokáže 

zacházet s různými 

mechanismy, takže * 
se bez něj při 

řešení složitějších 

puzzlů neobejdete 
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Tato kamera je 1st 
person pohled příšery! 


Policejní vozy se vás často budou snažit natlačit na 
krajnici. Pokud nemáte únikovou cestu, doporučuje 
se nečekaně dupnout na brzdy. 


Jakmile uslyšíte rotor, víte, že se ve vzduchu 
vznáší průšvih. V první fázi začnou z nebe 
padat výbušné sudy. Posléze se na řadu 
dostanou rakety! 


SPRAVEDLNOST ZVÍTĚZÍ 


Policisté se neštítí ani velmi podlých metod, jen aby vás dostali. Naučte se je nenávidět. 


PREVELI 


NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 


TEXT: FARID STARMAN 


Ea = 
-URSUN o 


Auta snů ve snové rychlosti. Se silničním zákonem 
tu můžete nakládat dvěma způsoby: nedbat na něj, 
ho vzít do vlastních n 


Vydavatel: Electronic Arts 
Vývoj: EA Canada 

Počet hráčů: 1-2 

Na pultech: září 
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Smůla. Stačí příliš zpomalit, zničit auto nebo udělat 
jinou chybu a už vás mají. Naštěstí v této hře 
dostáváte druhou šanci. 


Poldové drží při sobě. Ten, co je za vámi, si přivolal 
pomoc. Chtějí vás sevřít jako do kleští. Připravte si 
nějaký vyčuraný manévr. 


eed For Speed je jedna z nejslavnějších značek 
vzávodní branži. Je to už hodně let, kdy ve své první 
inkarnaci na konzoli 3DO a posléze v celé řadě kon- 
verzí uchvátila svět dosud nevídanou kvalitou zpra- 
cování rychlé jízdy v luxusních automobilech. Zatím- 
co její sláva mezi podvyživenými PC závodníky neu- 
tuchá, v aréně konzolových her byla zastíněna pokročilejšími simulacemi 
i arkádami z Japonska a z Británie. Ze zadních míst tak musela sledovat, 
jak její soupeři, jmenovitě například Ridge Racer, TOCA, Colin McRae 
a zejména Gran Turismo, mizí v rozvířeném prachu na předních pozicích. 
Dokáže se ve svém prvním next-gen pokračování vrátit ve vrcholné formě? 
Stejně jako v předchozích dílech je jízda pojata rozmáchle pěkně po 
americku. Tratě jsou pohodlně široké a vinou se dramatickými krajinami, aby 
se jen příležitostně vracely do obydlených míst. Každý z okruhů v sobě skrývá 
řadu otevřených i skrytých odboček, jejichž objevování patří mezi nejzábav- 
nější složky první fáze jízdy na každé z nich. Grafika působí velmi přirozeně 
a atraktivně zároveň. Díky vynikajícím efektům prachu, kouře a vody máte 
nezřídka pocit, že jste se skutečně vydali někam do krásné přírody. Hned od 
začátku má Hot Pursuit 2 schopnost přitahovat zájem, ale jak je to dál? 
Struktura hry je taková, že si můžete vybrat ze dvou základních mož- 


ností. Buď se dáte na stranu strážců zákona, nebo před nimi budete spo- 


lečně s dalšími závodníky prchat. V obou případech vás čeká intenzivní 
a poutavá automobilová akce. Trochu na závadu se nám v této preview 
verzi ovšem zdála skutečnost, že hlavní souboj se odehrává pouze mezi 
policisty a závodníky. Respektive, jde o to, nebýt příliš často dostižen 
houkajícím vozem, a vítězství máte v kapse. Samozřejmě není to tak jed- 
noduché, jak to zní. Policisté jsou velmi dotěrní a občas předvedou sku- 
tečně nečekaně podlý trik. Je třeba naučit se nejen dobře prchat 

a manévrovat, ale navíc i případně dopomoci soupeřům k zatčení. 

Celý tenhle mechanismus naznačuje, že by i hratelnost mohla být na 
slušné úrovni. Chloubou série Need For Speed jsou tradičně luxusní automo- 
bily. Najdete tu tedy většinu prestižních značek, namátkou Ferrari, Mercedes 
či Lotus, a ovšem každý model ve výběru továrních barev. Mnohé vozy jsou 
pochopitelně zpočátku zamknuty a tvoří motivační faktor pro úspěšný postup 
hrou. Pokud jde o samotnou jízdu, pak hra uspokojí spíše arkádové virtuální 


ayem, ve kte) : 
di z několika zajímavých kamer. 


řidiče: jet rychle a dravě není zde pro nikoho zvláštní problém, prostě držíte plyn 
a občas korigujete směr jízdy směrovými tlačítky, případně s malou pomocí brzd. 
umožní jejich bezproblémové projetí snad každému. : r 
Pokud získáváte dojem, že série NFS pokračuje v trendu převahy formy nad ET 
obsahem, nejste daleko od pravdy. Na každém kroku vás očekávají úchvatné vizu- - j 


ální efekty a střihové scény bouraček a skoků připomínající metodu použitou ve 
hře Burnout. Při seznamování se s hrou jsou tyto věci sice velmi atraktivní, ale na 


druhou stranu docela ruší plynulou závodní akci. Naštěstí autoři hry začlenili volbu 
vypínání střihových scén. Některé další efektní záběry si můžete volit libovolně. 
Můžete si jen tak z legrace například spustit zpomalenou kameru točící se kolem 
vašeho vozu kdykoli během jízdy. Jiným tlačítkem aktivujete jakousi žhavou kouli, 
která letí cca půl kilometru dopředu a rychle vás seznamuje s nástrahami, které 
vás bezprostředně čekají (viz infobox na této straně). Je to tedy hlavně o dobře 
vypadající hře. Otázkou je, jak dlouho vás budou bavit samotné mechanismy hry 
ajednoduchá ovladatelnost vozů, která neklade na hráče příliš vysoké nároky. 

Sami tvůrci se vyjádřili v tom smyslu, že jejich záměrem byl „návrat ke 
kořenům“, tedy k prvním dílům série, jež si získaly světovou popularitu. 
Držme palce, aby se podařilo do konečné verze vylepšit některé nedostatky. 
Soupeř, který číhá za rohem, se totiž jmenuje Burnout 2 a brousí si zuby 
právě na onen typ hráčů, který tradičně fandil sérii NFS. I 


DO ČERNÉHOS 


Asi z toho nebude největší závodní bomba letošního podzimu. Kd 
si však budete moci zahrát za policisty a pokutovat neukázněné 


l 


Kamerové efekty jsou tu hlavně pro krásu vají úchvatné vizuá ) ní efekty 

a atmosféru. Vybrali jsme pro vás tři nejlepší... a střihové sceny bou raček 

AUTA © | Jmapěí | Errery a skoků připomínající metodu 

Noční můra policejních | Hlavně díky slušnému Al | Hromady kamerových vu hd = 
použitou ve hře Burn 


| 
| | FRAJEŘNKU Na každém kroku vás očeká- 


vozů. Všechna do jed- | policistů je singleplayer | kouzel pro zpestření 
noho jsou nabušená, napínavou jízdou do jízdy. Dřív nebo později 
superrychlá monstra. posledního okamžiku. však omrzí. 


dll 


Pk dl V roli policisty máte za 


úkol v časovém limitu 
zneškodnit předepsaný 
počet pirátů silnic. 


3 + 1 74 
m IRENA) 
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1. Jakmile se odlepíte od vozovky, kamera se 
přepne do tohoto pohledu, aby sledovala váš 
krásný let. Při dopadu se vrátíte na zem a do 
reality tradičního pohledu. 


Největší předností hry je nepochybně grafika. 


“ i 
Krajina jako ve snu. “ i 
hd „M a k 
i ee A" S > “ 
2. Kompenzací nepříjemného faktu, že jste 5 
ad narazili do výbušného sudu, budiž psychedelická 1 
otočka kamery s rozmazaným efektem 
i 


3. Ohnivá koule spěchá rychle dopředu, aby 
ř odhalila číhající poldy nebo zátarasy. Nic pro lidi 
se slabým žaludkem. 


ře 
p- 


VAUXHALL 


7 VAZZA U 


" 


Čr cs jd 
M Ve skutečnosti byste asi zastavili a poslušně sklopili zrak. 
1 Zde můžete pana policistu poslat k čertu. Dupněte na plyn! 
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www.vampire-night.com 
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pravedliví jsou ti, kdo světlo brání. Čeká na ně 
mnoho práce. |žitečné práce. Čestné práce. 
Vyzbrojeni čistotou srdce a beze strachu z pijavic. 
Rozeber nepřítele. Rozstřílej ho na padrť. lé jediné 
řeči rozumí. Roztoč tanec smrti až bude hořet před 
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tvýma očima. Už se veze, ano. Shoří. Tak pojd. Ať 
vystoupí, kdosi to chce rozdat? Kdo si to teda rozdá? 
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THE THRO PERECE 


TÉMATA NOVINKY TRENDS 


mesmíte mnout 


Návrat mikromašin 23 


Zločin a trest v Los Angeles 24 


Pokračování populárního wrestlingu 26 
Ponorkovou akci Sub Rebelion 27 
Westernový Red Dead Revolver 28 
Nové informace o GTA: Vice City 29 
Sekanici Way of Samurai 30 
k Ferrari versus Lamborghini 31 
SPRÁVCE RUBRIKY: LUKÁŠ CODR Svůdné japonské pilotky 32 
Revoluci na Zemi 33 
Auta budou mít kolem 
16 000 polygonů nt A: 9 
a mnohem reálnější ké i P i : 
model poškození. i 


Dlouhá klikatá silnice. 
Nový grafický engine 
WRC 02 vykreslí 
mnohem delší tratě. 


ZH. 


0PS2 přináší první informace o World Rally Championship 02. 


V EVOLUTION STUDIOS konečně prolomili Úspěch WRC motivoval k horečné činnosti i ostatní 

železnou oponu a vypustili do světa první detail- vojáře, kteří začali chrlit podobné hry doslova jako na 
běžícím pásu - není snad měsíc, kdy by nevyšla (nebo 

Rally Championship 02. První díl série WRC, který alespoň nebyla oznámena) nějaká rallye. Ovšem opra- 

vyšel loni v listopadu, se setkal s více než vřelým 


přijetím a záhy se z něj stal určitý standard, se / První díl byl jenom 


kterým se poměřovaly ostatní rallye hry, které na 


PS2 vyšly. Ani naši britští kolegové nešetřili v re- malou rozcvičkou 
cenzi superlativy - dokonce si dovolili WRC nazvat před SKUTECNOU 


„první realistická PS2 rallye s koulemi“ (doslovný 


překlad red.). hrou.// 


PlayStation.e 021 


Ponurá šedá krajina a 
tuny bahna. To nemůže 
být nic jiného než Wales. 


vdovou konkurenci, která by výsadní postavení WRC OFICIÁLNÍ LICENCE 


022 PlayStation.c 


ohrozila, představují i přes vrcholící záplavu pouze dva ti- 
tuly - kvalitní V-Rally 3 (OPS2 4+4 - 8/10) od Eden Studi- 
0s a solidní Rally Championship od SCi (OPS2 +4 - 
6/10). Na cestě je však už Colin McRae Rally 3 z dílen 
Codemasters, takže to konečně vypadá, že na WRC 02 
čeká pořádná konkurence. Proto nás zajímalo, co vlastně 
talentovaný tým kolem producenta Martina Kenwrighta 

v druhém dílu vylepšil. Zakrátko jsme zjist 

rightových slovech o tom, že jednička byla jenom malou 
rozevičkou před SKUTEČNOU hrou, opravdu něco bude... 


MNOHEM VĚTŠÍ HRA 

Rozlehlejší a atraktivnější krajina, více nádherný 
scenerií a obrovská viditelnost - to byly hlavní cíle 
Evolution Studios pro WRC 02. Aby toho vývojáři 
dosáhli, museli kompletně předělat celý kód hry - 


/ Jak se budou nováč- 
ci s přibývajícím 
časem zlepšovat, 
stane se i ovládání 
auta náročnějším.// 


nový engine je několikrát rychlejší než ten původní 

a dokáže v jednu chvíli zobrazit třikrát delší úsek trati 
než v původním WRC, kolem které může být až 
čtyřikrát více objektů. Snad každý, kdo někdy hrál 
„staré“ WRC, si dokáže představit, co tahle čísla 
znamenají. Vždyť i grafika a rozsah prvního dílu byly 
na poměry konzolových rallye vysoce nadstandardní. 


VÍCE TRATÍ 

WRC 02 nabídne přes 800 kilometrů fotorealistických 
tratí rozdělených do 124 etap ve 14 zemích. Změn doz- 
nal i jejich povrch, který je nyní mnohem detailnější 

a je na něm víc drobných nerovností, hrbolů a děr, 
které opět přibližují závodění reálné předloze. 
Milovníky vodní hladiny jistě potěší zcela nová imple- 
mentace vody v prostředí etap (řeky, potoky, jezera 

a fjordy), turisté zas uvítají, že každá země má svůj 
specifický styl budov, tu a tam probleskne i nějaká ta 
slavná stavba. Díky rychlejšímu enginu si mohli grafici 
dovolit i takové lahůdky, jako les složený z tisíců jed- 
notlivých stromů. Když k tomu všemu ještě přidáme 
propracovanější textury, je rozhodně na co se těšit. 


Ve WRC 02 bude všech sedm továrních značek ze sezóny 
2002 - tedy Citroen Xsara, Ford Focus, Hyundai Accent, 
Mitsubishi Lancer, Peugeot 206, Škoda Octavia a Subaru 
Impreza. Všechna auta by měla být detailně vymodelová- 
na včetně log sponzorů, spojlerů i disků kol. Kromě jistého 
Skota, který své herní povinnosti plní u konkurence, jsou 
všichni ostatní jezdci i navigátoři na svých místech - i ten- 
tokrát se tedy objeví borci jako Carlos Sainz, Richard 
Burns, Marcus Gronholm nebo třeba Gilles Panizzi 

(o našem Krestovi bohužel zatím zprávy nemáme). 


NOVÉ HERNÍ PRVKY 

Méně zkušení hráči, kterým se nepodařilo projít 
úvodním testem, mohou využít obsáhlých tutoriálů, 
Jak se budou s přibývajícím časem zlepšovat, stane 


barikády je náročný mód Expert, který se oproti min- 
ulému dílu přibližně ztrojnásobil - hardcore závodní- 
ci si rozhodně přijdou na své, V neposlední řadě 
Kenwright připomíná, že se vozy na silnici chovají 
mnohem reálněji než minule - hrboly na cestách 
dají při řízení opravdu zabrat. Suma sumárum, i ten- 
tokrát poteče adrenalin proudem... [I 


* Více informací se objeví během příštích měsíců. 

V příštím čísle můžete čekat podrobné preview - při 
naší návštěvě Evolution Studios jsme měli 
příležitost vyzkoušet novou hru na vlastní kůži. 
World Rally Championship 02 by měla vyjít 

v listopadu u vydavatele SCEE 


pardon, 


PDHVĚruj Síle. 


BPIEt jsem si film“ 
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MEČ KRÁLE 


Starobylé legendy ožívají v Legion: The Legend Of Excalibur od Midway. 


KDYŽ PŘIJDE na kouzlení a šermování ve hrách, znamená 
příběh inspirovaný legendou o králi Artušovi to samé, co ofici- 
zí z dílen 7 Studios a jmenuje se Legion: The Legend Of Exca- 
libur. V roli samotného krále Artuše (neočekávaně) budete 
muset naverbovat rytíře ke kulatému stolu, aby o pár stovek 
let později mohli byznysmeni prodávat videohry popisující 
vaše heroické činy. 

Nová hra bude mixem RPG a strategie s akčními prvky. 
takže ve finále vypadá trochu jako Baldur's Gate nebo Gaunt- 
let. Jak budete postupovat v plnění třinácti misí, rozroste se 
vaše družina na počet daleko přesahující tří bojovníky, které 


můžete najednou ovládat na obrazovce. Nevěšte hlavu - otev- 


ře se před vámi nespočet taktických variant přepínání mezi 


+ 


Speciální vidlácký level 
plný farmářů, dobytka 
a dřevěných domků. 


HY 


Nebudete řídit jenom auta - v rybníku 
se projedete i na člunech. 
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RRTUŠSE 


jednotlivými postavami, abyste maximalizovali efektivitu 
jejich bojového nasazení. Nemusíme jistě připomínat. že 
lin má v zásobě kromě užitečných rad i nějaký ten fireball. 

Kromě legendárního Artušova meče se v Legion objeví 
také další stovka předmětů včetné brnění, zbraní a magic- 
kých artefaktů, které poskytnou široký prostor k ideálnímu 
„vyladění“ postav. Ačkoliv hra nevypadá po technické stránce 
jako výkřik posledních trendů, měl by si týmový přístup k pro- 
cházení dungeonů najít přízeň mnoha fanoušků kvalitních 
RPG, kterým záleží více na taktice a kteří sní o tom. že jed- 
nou potkají v rybníku na návsi kouzelnou vílu. 


* Legion: The Legend Of Excalibur vyjde 27. září pod hlavičkou 
Midway. 
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TNIKROMRŠNS NA START 


Infogrames ohlásili návrat Micro Machines z PSone. 


UŽ JSTE NĚKDY rozmlátili palicí soupeřovo plastikové autíčko? 
Hynku, Viléme, Jarmilo? Pokud jste někdy hráli Micro Machines na 
PSone, jistě si pamatujete neskutečně zábavný multiplayer a nadšení, 
které zavládlo po každém úspěšném použití palice na protivníka. 
Lidem z Inforgames se podle všeho nostalgicky zastesklo po závodech 
miniaturních aut a rozhodli se přinést Micro Machines na PS2. Ale dá 
se vůbec takový primitivní herní koncept nějak vylepšit? 

První titěrné závody na PSone vyšly v roce 1997 pod názvem 
Micro Machines V3 a nabídly klasický pohled shora. Obyčejný svět 
(kuchyňský stůl, zahrada, ložnice) dostal zcela novou tvář díky minia- 
turním rozměrům závodních vozítek - z šálků na čaj se staly hory, pra- 
vítka sloužila jako mosty a hrad z písku na pláži byl horou plnou ser- 
pentin. Nesmíme zapomenout také na multiplayer, v jehož královské 
variantě se čtyřmi hráči musela dvojice závodníků sdílet jeden game- 
pad (a světe, div se, hrálo se to skvěle). 

Z vývojářského studia Sheffield House proniklo na svět jen velmi 
málo informací, ale z prvních screenshotů se dá soudit, že nedojde 


M, 


DM 


k příliš velkým změnám v herním stylu. Co se však změnilo podstatně, 
je grafika - zatím jsme viděli venkovský level (s kohouty a stohy sena), 
„kriminální“ (už jste někdy závodili v drogovém doupěti?) a také dvě 
lokace na vesmírné lodi či v džungli. Zatím nevíme podrobnosti 

o nových powerupech ani autech, ale již teď se můžeme radovat 

z návratu další legendy. Doufejme, že při existenci MultiTapu už nebu- 
deme muset podstupovat potupnou přetahovanou o DualShock. (I 


* Micro Machines vydají Infogrames v listopadu. 


Tak tohle mít v pražské 
dopravní zácpě... 
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Při hospodské rvačce 
létá vzduchem 
všechno možné 


V místním dojo si 
můžete pořádně 
zatrénovat. 


l 


Eg 


Noha 
spravedlnosti 

opět zasahuje. 
Do brady. 


-.- 


Přichází Nick Kang - policajt s touhou po pomstě, hrdina chystaného True Crime: Streets of LA od Activisionu. 


NADCHÁZEJÍCÍ ZIMA se ponese ve znamení souboje The Getaway a GTA: Vice 
City o titul nejlepšího „gangsterského simulátoru“, ale další horký favorit tiše čeká 
v podzemních garážích na svou příležitost. Vydání True Crime: Streets of LA, který by 
měl obsahovat prvky her od Rockstaru i SCEE, se plánuje až na rok 2003. Na dobro- 
družství Nicka Kanga v ulicích slavného velkoměsta si tedy budeme muset ještě nějaký 
ten měsíc počkat. 
Kang to se svou vznétlivou povahou nemél 
u losangeleské policie nikdy lehké. Jednoho krás- 
ného dne došla nadřízeným trpělivost a dali mu 
za neustálé násilné incidenty pří zatýkání pacha- 
telů vyhazov. Vzápětí se však u něj objevili páno- 
vé z tajného oddělení Elite Operations Division 
(EOD) s atraktivní nabídkou a povolali jej zpět do 
služby. Na ruské a čínské syndikáty, které začínají 
přebírat kontrolu nad zločinem ve městě, tradiční 
postupy neplatí - a právě tady se může drsňák 
znalý bojových umění uplatnit nejlépe. „Kang je 
sice obyčejný detektiv, ale v oddělení má pověst podivínského osamélého vlka,“ vy- 
jm světluje Peter Morawiec, kreativní ředitel Luxofluxu. „Kdekoliv se Nick objeví, tam teče 
krev, létají zuby a vznikají jiné „vedlejší“ škody.“ 
True Crime, který bude bezesporu velkým konkurentem zejména The Getaway, 
nabídne automobilové honičky i „pěší akci“ na čtyřech stech čtverečných mílích 
(tj. čtverec přibližně 30 x 30 km) jižní Kalifornie vymodelované přesně podle re- 
álné předlohy. „Hlavním cílem designérů bylo již od počátku zasadit hru do 
jednoho rozlehlého města,“ vysvětluje Morawiec. „Velké úsilí jsme věnovali 
tvorbě editoru, který dokáže pracovat s aktuálními kartografickými údaji 
a umí zautomatizovat spoustu činností při oživování virtuálního velkoměs- 
ta. Samozřejmě jsme také strávili nekonečné dny ježděním po LA a foce- 
ním jednotlivých významnějších lokací.“ Nepřipomíná vám to také ne- 
dávnou návštěvu u vývojářů The Getaway? Lidé z Luxofluxu však při 
zmínce o chystaném konkurenčním titulu zůstávali podezřele klidní... 
True Crime nebude jenom o ježdění po městě a sem tam něja- 
ké honičce - Nick bude muset často opustit bezpečí amerického 
bouráku a vydat se do boje po svých. Rozvětvený příběh se spous- 
, + tou zvratů přinese ve dvacítce „hlavních“ misí a další stovce men- 
ších úkolů (dozvíte se o nich z rádia podobné jako v GTA3) také 
pěší honičky, rvačky ve stylu akčních filmů a v neposlední řadě i ná- 
ročné přestřelky. „Příběh hraje v True Crime velkou roli,“ přiznává Morawiec. „Skládá 


(Ze všech filmů, kterými 
me se inspirovali, by stálo 

za to zmínit Smrtonosnou 

zbraň, Křižovatku smrti 

a některé akčnější tituly se 

Stevenem Segalem// 


se z několika navazujících epizod, které dovedou hráče k jednomu ze tří možných kon- 
ců. V každé epizodě bude nutné plnit rozmanité mise, včetné závodů na čas, sledování 
podezřelých, nebo jenom patrolování po určené trase“ 


PŘESTŘELKA V CHINATOWNU 


Jako příklad rozmanité struktury jednotlivých misí mohou posloužit události krátce po 
začátku hry. Nick projíždí městem až k télocvičně svého bratra, kde si dají přátelský 
souboj v karate. Najednou dostane zprávu, že se v jednom baru v Chinatownu objevily 
potíže. Nick musí ihned vyrazit na místo činu, kde uvidí lupiče, jak se pere s barma- 
nem. Pokud ale nestihne přijet k baru včas, najde celý podnik v plamenech a děj se 
začne odvíjet jiným smérem. Nakonec se objeví v zapadlém skladišti v čínské Čtvrti, 
které slouží jako základna místní triády. Nick musí proklouznout dovnitř, aby se vzápětí 
dostal do obrovské přestřelky s mafiány. 

Mezi jednotlivými epizodami si můžete bez omezení jezdit nebo chodit po Los An- 
geles, trénovat na střelnici, nakupovat další zbraně, vylepšovat auto, cvičit v dojo, 
nebo dokonce jako správný americký policajt doplnit staminu v obchodě s koblihami. 
Právě tyto „mezičásti“ by mély hráče přesvědčit o tom, že město opravdu žije svým 
vlastním životem - pokud by šel z jedné mise do druhé, ani by si toho nevšiml. 

Akční scény v True Crime se v mnohém inspirovaly filmovými předlohami. Boje 
ostrých chlapů beze zbraní, dramatické automobilové honičky a adrenalinové přestřel- 
ky mají přímé vazby na některé kultovní thrillery a akční snímky. „Ze všech filmů, který- 
mi jsme se inspirovali, by stálo za to zmínit Smrtonosnou zbraň, Křižovatku smrti a né- 
které akčnější tituly se Stevenem Segalem,“ přiznává Morawiec. „Navíc tu máme i od- 
kazy na některé snímky hongkongské produkce - zejména s populárním Jet Li.“ Krátká 
ukázka, kterou jsme si mohli na E3 zahrát, dávala vývojářům jen za pravdu - extrava- 
gantní bojové umění, při kterém dojde k újmě i na vybavení interiéru, dávají tušit, že 
se nezapomnélo ani na Jackie Chana, 

GTA: Vice City už pomalu klepe na dveře a The Getaway se těší velké přízni médií již 
několik měsíců před vydáním - na poli „méstských“ simulátorů gangsterů začíná být 
opravdu horko. Morawiec se však konkurence nebojí: „Všichni se tu snažíme vytvořit 
hru, která by po všech stránkách překonala GTA3. Ale je nám jasné, že můžeme mít se- 
belepší grafiku, technologii i scénář, ale ve finále to bude vždy o tom, jak dobře se bu- 
dou hráči u naší hry bavit. A právé to je nejsilnější zbraň GTA3.“ Zůstává tedy poslední 
nezodpovězená otázka - bude hájení zákona stejné zábavné jako jeho porušování? 


* Tým Luxoflux by měl dokončit True Crime: Streets of LA někdy v roce 2003. O vydání 
se postará Activision. 
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LURESTUNG, 
JAK MÁBÍT 


Zahráli jsme si WWE SmackDown „Shut Your Mouth!“. 
Wrestling ještě nikdy nevypadal tak dobře. 


ři 


KDYŽ VYŠEL LONI V LISTOPADU WWF SmackDown „Just Bring It!“, skoro nikdo nepředpo- 2 
kládal, že by neměl mít výrazný úspěch. Koneckonců licencované wrestlingové hry od THO | 
utržily od roku 1999 dohromady již více než 270 milionů dolarů. K překvapení všech se ne 6" 
solidně zpracovaný titul od Yuke Entertainment, který poměrně věrně vystihoval atmosféru 2 + ba 
slavné série WWF, neprodával tak, jak by si jeho autoři přáli. ' X. „ě 


Vývojáři ani vydavatel se však nevzdali a začali o to více pracovat na dalším pokračování — K 


WWE SmackDown „Shut Your Mouth!“. Akronym v názvu federace se změnit mohl (prý kvůli pro- 


blémům s další organizací WWF - Fondem ohrožených zvířat), ale jinak zůstane vše při starém - 
bojovníci zvučných přezdívek, zběsilé chvaty či údery. Jenom ta grafika vypadá mnohem lépe... „8 
Od chvíle, kdy vámi vybraný pořízek proleze mezi provazy do ringu, je zřejmé, že se toho na 


ko skěnte opreymu hodně ee Ba ples ne MODY vypadlo přímo z tele- ban právě ukopnilChishlorichovl Rodi iilitišeo Boteti 

vizního přenosu. Animace jednotlivých wrestlerů (včetně oblíbeného zastrašování a nadávání) na (Dole) Rob překvapil speciálním „vandaminátorem“ nepřipraveného Bookera T. 

sebe navazují mnohem plynuleji, zejména při pokročilejších kombech. Pohyby jsou tak přirozené, : 

že člověk dost často zapomene na to, že hraje videohru. Opravdu - stačí si například vybrat krás- : — 
nou Litu a pak už jen bez hlesu sledovat, jak se jí při boji pohybují jednotlivé prameny vlasů. 

Mnohem přirozeněji také působí vzájemné kontakty bojovníků, údery, kopance i odrážení 
od lan. Když vás soupeř vezme do kravaty nebo začne kroutit ruce, zkřiví se postavičce obličej 
do bolestivé grimasy a začne máchat volnými končetinami tak, jako by to skutečně bolelo. 
Rovněž méně zřejmá vylepšení, jako světelné efekty a detailnější stínování, pomáhají 
k výslednému „televiznímu“ dojmu. 

Z nových wrestlerů v nabídce postav stojí za to zmínit slavného Hulka Hogana či o něco 
pohlednější Stacy Keibler. Když jsme ale tuhle nevyrovnanou dvojici postavili proti sobě, hned 
bylo zřejmé, že si Hulk dělá ze své slabší sokyně legraci, provokativně nastavuje úderům svoji 
čelist, aby v zápětí gesty a pokřikem pobízel Stacy, ať si klidně bouchne ještě jednou, protože 
ho to nebolí. Koho by však známé hvězdy nudily, může si v přiloženém editoru stvořit zápasní- 
ka podle svého gusta a dát těm primadonám co proto. 

Ačkoliv jsme se ze začátku trochu báli, že vývojáři z Yuke Entertainment (hlavně po zkuše- 
nostech z průměrného Eve Of Extinction) rezignují na nějaká vylepšení a spolehnou se plně na 
ochrannou ruku oficiální licence, výsledek nás mile překvapil. WWE SmackDown „Shut 
Your Mouth!“ nejen dobře vypadá, ale také se dobře hraje. Série SmackDown jistě brzy 
dostane důstojný přírůstek. 


* Více informací o WWE SmackDown „Shut Your Mouth!“ přineseme v některém 
z příštích čísel. 


Tady někomu 
přerůstají 
problémy přes 


Říkal tu někdo 


něco o Kursku? 
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NA DVOKÉM ZÁPRDĚÉ 


Do města přijíždí na černém koni Red Dead Revolver od Capcomu. 


POPRVÉ SE NA PS2 dostává atmosféra Divokého 
západu a tento primát patří Red Dead Revolver od vývo- 
jářů z Angel Studios, kteří se nechali inspirovat tradiční 
westernovou atmosférou plnou přestřelek pistolníků 

a drsných kovbojů. Tentokrát to však bude více Sergio 
Leone než John Wayne - v nové střílečce budeme násle- 
dovat kroky Reda, jediného živého syna z rodiny zamor- 


dované bandity. Jako malého kluka ho vychovali indiáni, 


naučili jej střílet a dali mu do vínku další dovednosti, 
díky kterým snad jednou pomstí smrt svých blízkých. 
Jako úvod do svérázné atmosféry divokého západu 
slouží první level, ve kterém musíte přemoci skupinku 
banditů útočících na dům nevinné ženy uprostřed šedi- 
vé pustiny smáčené deštěm. V dalších levelech, které 
jsme si mohli vyzkoušet, se objevily také temné noční 


Item 
Pistol (1) $50 
Dbigun (2) $100 
Shotgun (38150 
Rifle (4) $200 
Knife (5) 5250 
Ault 


ulice westernového městečka. Výběr zbraní bude cel- 

kem očekávaný - brokovnice, revolvery, nože a dynami- 
tové patrony. Ovládání by ještě potřebovalo vyladit, ale 
již teď obsahuje jeden šikovný prvek - jakmile Red tasí 


zbraň, zajede kamera za postavu a zazoomuje na místo, 


kam zrovna míří. Autoři rovněž slibují boje v sedle koně 
i pěstní souboje. 

Z dalších příjemných vylepšení můžeme jmenovat 
skóre, které se snižuje ve chvíli, kdy zasáhnete náhodné 
přihlížející. Společenské typy také ocení multiplayer až 


čtyř hráčů (uvidíme, zda se při něm bude obraz plynule hý- 


bat). Uvidíme, jak ve finále westernová premiéra na PS2 


dopadne - podle prvních obrázků se máme na co těšit. (1 


* Red Dead Revolver od Capcomu vyjde letos v zi 
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VÝLET DO PŘÍRODY 


Far Cry, nová first-person střílečka od Ubi Softu, otevře široké obzory. 


MOŽNÁ JE TO příliš brzy, ale vtomhle případě 
si opravdu nemůžeme pomoci a prožrádíme 
vám, že v Ubi Softu pracují na zbrůsuíhové 
střílečce. Vývojářskýchhprací se žhostilo stůdio 
Giytek-a projekt s nážvěm Far Ch/Bý'se mělhob- 
jevtna-PC již V průběhu jara. PSŽ'verzé'bude 
násletlovat co nevidět. 

Akce se neomezí na jednu postavu - 
půjde o týmovou záležitost, která však bude 
na hony vzdálená tradičnímu pobíhání 
v úzkých chodbách. Na screenshotech z PC 
verze je vidět pestrá tropická krajina s hustou 
vegetací a detailně vymodelovaným obyvatel- 
stvem. Speciální ocenění si zaslouží 
vykreslená vzdálenost - vidět je doslova na 
kilometry daleko. Ani příběh nepatří k těm 
tuctovým, v roli kapitána výsadkové lodi 
musíte při speciální misi doprovázet význam- 
ného novináře a zajistit, aby mu poeticky 
řečeno „kulky neustřelily kulky“. Zbrojní 
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arzenál je na úrovni velmi blízké budoucnosti, 
takže nechybí rozmanitý mix pistolí, 
brokovnic a automatických pušek. Postupem 
času získáte mnohem vyspělejší zbraně, ale 
to už v jednotce nebudete mit lidské vojáky, 
ale (chvilka napětí) dinosaury. 

Přvní zmínky o Far Cry se objevily. vy- 
dáním dema, které ukazuje možnosti karty 
GeForce 3 (a že je ukázalo!). Na písečných 
plážích jsou vidět nádherné částicové efekty 
a na pohyby postav přirozeně reagují dokonce 
i stébla trávy. Na rozdíl od jiných her bude ten- 
tokrát těžiště Far Cry venku, ale nemyslete si, 
že by to hru nějak ulehčilo. Umělá inteligence 
protivníků je už v rané verzi na vynikající úrovni. 
Příští rok tedy bude v módě opalovací krém 
s UV filtrem a černá kevlarová vesta. 


* Oficiální datum vydání nové střílečky je stále 
ve hvězdách. 


SE DÁ 
SBALIT NĚKDO 
JINÝ." 


TOKIMEKI MEMORIAL, STR 032 « št 


(Nahoře) Díky-novému enginu od Crytéku vypadají postavy velmi věrně: 
(Dole) Světelné efekty jsou Impresivní, stejně jáko výhled do dálky. 


“ZANEDLOUHO 
JSME SKONOILI 
PŘIVÁZANÍ KE 
KOLEJIM..." 


a nepouštějí do světa byť jen ždibíček informací 


již vyrobila zajímavou dvojici propagačních webo 


vých stránek. A právě existence webů www.kent 
paul.com a www.concretetv.com, na které se může 
te dostat z nově předělaných stránek Rockstaru, 
znovu rozvířila hladinu dohadů a spekulací o chysta 
né hře. Že se zrovna nemůžete dostat na internet? 
Nevadí, máme pro vás sumář obsahu obou stránek 


AČKOLIV DRŽÍ všichni v Rockstaru jazyk za zuby 


o Grand Theft Auto: Vice City, tahle newyorská firma 


zac a === 


Rockstar rozbíhá první dvojici doprovodných stránek Grand Theft Auto: Vice City. 


KENTPAUL.COM 

Na první pohled není na fanouškovské stránce s trochou animaci ve flashi nic zvláštní 
ho - dokonce ani domnělý autor není nikterak anonymní. Ríká si Paul z Kentu a podle 
svých slov se zajímá o všechno z osmdesátých let. Jenže doména je registrovaná na 
newyorskou centrálu Rockstaru a také další indicie směřují k jedné jediné osobě - pre 
zidentu firmy, beatníkovi Samu Houserovi. Hlavním tahákem pro fandy GTA je rozhod 
ně elektronická pohlednice Miami, na které je podle všeho obrázek Vice City přímo ze 
hry. Také ostatní sekce mají zřejmý vztah k chystanému pokračování - „známé tváře“ 
by se daly přejmenovat jako „hemí postavy“ a v sekci „sociální problémy“ se zase skrý 
vá výčet zločinů s jedním velkým nadpisem Grand Theft Auto: Vice City. Ještě stále je 
však na webu spousta nedodělávek - sekce auta, hudba, příbéh, oblečení a filmy jsou 
prázdné s dovětkem, že se jejich obsah objeví později. Zatím nevíme, jestli i poslední 
prázdná místa ožijí s tím, jak na veřejnost proniknou první screenshoty a detaily z nové 


I ve vylepšené grafice se dá poznat první díl. 


hry, ale už teď musíme před kreativitou rockstářích PR smeknout 


Hlavně netrefte rukojmí. 


POLUCAJT V OBÓVÁKU 


Na PS2 přichází další legenda Segy - Virtua Cop. 


SLAVNÁ PISTOLOVÁ ARKÁDA od Segy vstává z mrtvých s vy- 
dáním Virtua Cop: Rebirth. Ačkoliv si zatím nového Virtua Copa užijí 
jenom japonští hráči, už teď je prakticky jasné, že se nejnovější díl 
populární střílečky objeví i v Evropě. 

Vůbec první hra série Virtua Cop měla svůj automatový de- 
but v roce 1994. Její struktura byla relativně jednoduchá: v roli 
policisty musel hráč střílet do kriminálníků a chránit životy rukoj- 
mích. Samozřejmě bylo nutné mít přesnou mušku a rychlé refle- 
Xy - dokonce ani při kooperativním multiplayeru dvou hráčů totiž 
nebylo snadné přežít uprostřed olov o pekla a ještě se sna- 
žit, abyste netrefili náhodné chodce ani ostatní civilisty. Pokra- 
čování, které vyšlo o rok později, bylo téměř identické, jenom 
jste si mohli na začátku vybrat ze tří různých policistů a projít si 
pokaždé jinou linii příběhu. 


Součástí Virtua Cop: Rebirth budou obě dvě verze a autoři slibu- 
jí, že dojde k výraznému vylepšení grafiky. Kromě toho přichystali vý- 
vojáři Segy ještě dva další herní módy - tréninkový Excercise (obdo- 
ba cvičné střelnice z Vampire Night) a Versus, ve kterém hráči soutě- 
ží proti počítačovým protivníkům o to, kdo bude mít vyšší skóre. 
Majitele vynikajícího gun-conu 2 od Namca jistě potěší, že je jejich 
modrá hračka na seznamu plně podporovaných periferií. 

Představitelé SCEE zatím neprozradili, kdy hra vyjde v našich 
končinách - všeobecně se předpokládá, že to bude někdy začát- 
kem příštího roku. Zatím si pořádně vyčistěte pistoli, rozhodně ji bu- 
dete potřebovat. [I 


*Virtua Cop: Rebirth vyšel v Japonsku 15. srpna. Informace o datu 
vydání evropské verze přineseme v jednom z příštích čísel OPS2. 


a chceš do louže k mamince 


CONCRETETV.COM 
Neméně zajímavé je angažování amerického mistra střihu Rona Rocheleaua, který 
Rockstaru pomáhá s propagací. Slavný umělec se živí výrobou pestré koláže vide 
oklipů z filmových záběrů a muziky pro noční show kanálu MNN a dvě videa, která 
najdete na stránkách concretetv.com, se evidentné vztahují k tématu Vice City 

V prolínačkách můžete rozeznat příšery z béčkových filmů, automobilové 
honičky, svalovce v posilovnách, mistry kung-fu a další dnes již nostalgické 
věci z osmdesátých let, jako třeba videoklipy Flashdance a Day Off Ferrise 
Buellera. Třešničkou na dortu jsou pak raperské oblečky ve stylu Fat Boys, ta 
nečnice disco, striptérky a automobilové bouračky. Sám Rocheleau tvrdí, že 
na tomto projektu pracoval jenom týden. Ten člověk je prostě génius. 


* Redaktoři OPS2 se vypravili do Miami, aby v příštím čísle přinesli exkluzivní in 
formace a první screenshoty z GTA: Vice City. Nenechte ujít si obsáhlou reportáž! 


000000 8oso+ Na concretetv.com 
jsou zajímavé filmy. 


Hrdinové Virtua Cop: 


“, -AE - Rebirtfhtw plamenech. 


Neptejtě se nás proč. 
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Kontrola stavu vývoje ť ; | < = | — 4 
očekávaných titulů pro PS2. mezi samuraji 
Eidos vydá tradicionalistickou „sekanici“ Way Of The Samurai. kos lácí. s% 


získat přízeň 


BURNOUT 2 


Vydavatel: Acclaim 
Naposledy viděn: OPS2 4+5 
Datum vydání: 18. října 


Zahráli jsme si nové úrovně této 
vysoce akční arkádové jízdy. Mocným 
dojmem na nás zapůsobil nový 
mokrý okruh na letišti s krásnými 
efekty deště. 


Vydavatel: THO 
Naposledy viděn: OPS2 +1 
Datum vydání: říjen 


Nové postavy, nové lokace a realtimeový 
bojový systém. To jsou poslední údaje, 
které byly vydavatelem hry zveřejněny. 
Budeme hrát v úloze Pavy, vládkyně 
Halassaru, a bránit své království. 


LEGAIA 2: DUEL SAGA 


Vydavatel: Edios (Fresh Games) 
Naposledy viděna: OPS2 +2 
Datum vydání: říjen 


Legaia 2 představí unikátní bojový systém 
nazvaný „Tactical Arts“, který hráčům 
umožňuje útočit několikatlačítkovými 


POD ZNAČKOU Fresh Games vydá Eidos Interactive 
vPAL verzi další exotickou hru z dalekého orientu. Nejdříve 
to byla rytmická arkáda s dirigentem vážné hudby (Mad 
Maestro!) a pak simulátor krvežíznivého komára (Mr Mos- 
keeto). Nyní se katalog osvěžujících podivností rozšíří 

o šermířskou akci s důrazem na slušné chování. Číslo jed- 
na japonského prodejního žebříčku zamíří na naše pulty 
pod jménem Way Of The Samurai. 

Ve srovnání s úvodní dvojicí v rámci Fresh Games je 
to přece jen mnohem výpravnější a pro Evropana i stopro- 
centně přitažlivější hra. Vývoj Samuraje má na triku spo- 
lečnost Acauire, která se proslavila prvním dílem kultovní 
hry Tenchu na PSone, Cílem je udělat stejně autentickou 
akční adventuru, jen s tím rozdílem, že místo ninjů jsou hr- 
diny putující roninové. Bojová část hry je značně podobná 
jiné PSone legendě, totiž hře Bushido Blade. Najdeme tu 
však několik významných rozdílů, například jedna rána 
není nikdy smrtelná, Zajímavým rysem hry bude, že si mu- 
síte dávat obrovský pozor na to, co říkáte v rozhovorech 
s NPC postavami. Zahráli jsme si japonskou verzi s pomocí 
tlumočníka. Hned zkraje narazíte na tetovaného šéfa míst- 
ní Yakuzy. Zkusili jsme po něm vyjet a vyslat pár drsných 
výhrůžek, Zanedlouho jsme skončili přivázání ke kolejím... 

Na druhý pokus jsme se dostali trochu dál, ale stejně 
nás nakonec jeho ochranka vyprovodila s ostudou. Vari- 
ant, které se nabízely ve střetu s mafiánem, bylo nečekaně 
mnoho. Jednou jsme ho zkusili přepadnout ze zálohy a po- 
dařilo se nám podříznout ho i zmizet dřív, než mu přispě- 


Prostředí hry není 
sice velké, ale zato 
pěkné na pohled. 


chali na pomoc jeho kumpáni. Při čtvrtém pokusu se nám 
jej podařilo správným vedením konverzace přimět ktomu, 
aby se nám omluvil. Nakonec jsme jeho provokace úplně 
ignorovali a taky se nic nestalo (ovšem naše čest byla sil- 
ně poskvměna). Samurai je dosti krátká hra, trvá jen ně- 
kolik hodin a odehrává se celá ve středně velké vesnici, 
ale podle těchto pokusů bylo zřejmé, že existují desítky va- 
riant scénářů, jak ji dohrát. 

Ve vesnici jsou celkem tři gangy, se kterými buď mů- 
žete soupeřit, nebo se k nim přidávat. Hra má celkem pět 
možných zakončení, k nimž dospějete řadou různých pří- 
běhových cest. Pokud jde o zbraně, jejich celkové 
množství přesahuje čtyři desítky. A na konci můžete 
dosáhnout na jeden ze 30 různých hodnotících stupňů: 
od nejvyššího, Samurai King (musíte být vždy zdvořilí, tasit 
katanu jen v nejnutnějších případech a pomáhat starým li- 
dem) po Rotten Scoundrel (kopejte do dětí, urážejte kaž- 
dého na potkání, házejte po vesničanech sudy). Je zřejmé, 
že hra nabízí vysokou motivaci pro opakované hraní. Popr- 
vé každý hraje ze zvyku agresivně a až postupně si zažívá 
samurajské ctnosti, které jej dovedou k nejvyšším metám. 
Way Of The Samurai představuje oproti normálním akcím 
příjemnou změnu, vaše činy mají vážné důsledky. Nejenže 
kvítězství (a i k porážce) vede mnoho různých cest, ale na- 
víc ještě dostanete lekci společenského chování. Jak říkají 
Samurajové, zdvořilost je první mezi ctnostmi. I 


*Way OfThe Samurai přijde do prodeje už v září. 


Boje připomínají 
systém ze hry 
Bushido Blade. 


krásných žen... 


TŠRÁNÍ ZVÍŘAT 


První obrázky ze Smash Cars, simulátoru RC autíček od Metro 3D 


VĚTŠINA DĚTÍ si přeje dálkově ovládané autíčko, tváří se, že bez něj nemůžou žít. 
Jakmile však s ním párkrát proženou rodinného psa po zahradě, jejich zájem klesne rych- 


Autíčka vzhledem k nízké 
hmotnosti poskakují. 


leji než Bavorákovy kalhoty v bordelu. Nicméně trh závodních her je tak přecpaný, že bylo 


otázkou času, kdy dojde i na RC simulaci. 

Hra Smash Cars pochází z vývoje Create Studios. Obsahuje tradiční závody na 
okruzích, ovšem s dálkově ovládanými vozy a v lokacích, které pochopitelně příliš 
nepřipomínají seriózní simulátory. Fyzice pohybu autíček je samozřejmě přizpůsoben 
i ovládací model. Nemusíte se tolik starat o hledání optimální stopy a pilovat brzdnou 
vzdálenost, jako kdybyste byli s formulí 1 na Monze. Na druhou stranu si budete muset 
dávat pozor na řadu nečekaných překážek. Do cesty vám může vkročit například domácí 
mazlíček nebo nepozorný dospělý. Překážet budou další dětské hračky, které jste 
z nepořádnosti neuklidili (kolikrát vám to má maminka opakovat?!). Arkádový styl je 
ještě zdůrazněn řadou zkratek, skokánků a rychlostních boostů. Očekává se, že hra 
nabídne podobnou perspektivu kamery jako nové Micro Machines od Infogrames. 
Doufejme, že Smash Cars dosáhnou i podobné kvality zážitku, aby se mohly směle 
postavit konkurenci. [I 


SHOX 


Vydavatel: EA Sports Big 
Naposledy viděn: OPS2 +5 
Datum vydání: 27. září 
*Hra Smash Cars je určena k vydání na začátek roku 2003. Distribuci bude mít na 
starosti společnost Metro 3D. 


Hru jsme si krátce vyzkoušeli během 
návštěvy u EA v Londýně. Ovládání je OK, 
ale jako nejatraktivnější na nás zapůsobi- 
la psychedelická jízda napříč tzv. Shox č ANA =- 
Zones. | bodový systém byl příjemný. Plážová úroveň vás 
ř zavede i do vody. 
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JE UBO UHTEBORGHN.. 


Zkuste si závody nejvíce dekadentních aut světa v Lamborghini od Rage. 


VYDÁVÁNÍ ZÁVODNÍCH her, ve kterých figurují auta pouze jedné značky, může být potenciální finanční sebevraždou — jenom si 
představte, kolik kupců by přilákalo třeba Trabant Challenge nebo Dacia Rally. Kdepak, tenhle luxus si mohou dovolit jenom vý- 


Detailní tratě čekají 


na nejbohatší robci těch nejrychlejších a nejprestižnějších vozů, které kdy byly vyrobeny. A to je také důvod, proč manažeři Rage tolik usilovali 
závodníky. o získání licence automobilky Lamborghini pro svou novou hru. 
7 „Značka Lamborghini nás vždy přitahovala svou bohatou tradicí výroby exotických superrychlých sportovních aut,“ svěřil se 
——— nám Stephen Powell, projektový manažer washingtonských Rage Studios, „kombinace netradičního designu a špičkových 


jízdních vlastností je dobrým předpokladem úspěchu.“ Aby dodal svým slovům správnou váhu, vytáhl Po- 
well papír se seznamem nějakých dvaceti modelů slavné značky, které budou ve finální verzi hry. Nechy- 
= běl první model 350 GT ani jubilejní závodní Countach 25th GT, klenot všech sběratelských garáží. 
Aby se zachoval exkluzivní ráz života majitele Lamborghini, začnete hru vstupem do 
milionářského klubu s jedním ze základních modelů nejnižší kategorie. „Závodění je 
rozděleno do několika podniků podle třídy vozidla,“ vysvětluje Powell, „hráč pokaž- 
dé závodí proti patnácti počítačovým soupeřům z klubu, kteří se liší mírou agresi- 
> vity a riskování.“ Samozřejmě nebudete závodit proti žádným dělníkům z perife- 
jj rie - za volanty ostatních vozů budou holywoodské celebrity, tradiční aristokra- 
: -l tická smetánka a pár internetových zbohatlíků. 

Aby zvýšili atraktivitu hry pro řadového hráče, použili vývojáři v Lamborghini podob- 
né programovací techniky jako například v SSX nebo World Rally Championship. Po- 
well zároveň slíbil, že po grafické stránce rozhodně nepůjde o průměrnou závodní ko- 
láž silnic a pár objektů kolem nich - armáda grafiků na krajině pracuje dnem i nocí. 

Uvidíme, jak bude vypadat první hratelná verze. (I 


Dokonalé auto. 
Je někdo proti? 


„NEBO RADĚJI FERRRRIF 


Jak rozlišit kluky od dospělých mužů? Ve Ferrari F355 Challenge od Segy 


* Lamborghini by mělo vyjít v červnu příštího roku. 


KDYŽ SE SEGA ROZHODNE udělat automobilové závody, dený Yu Suzukim, který stojí za takovými peckami, jako kolika výjimkám z řad našich čtenářů), bude možné zapnout 
můžete s klidným svědomím hodit konkurenční tituly do jsou OutRun, Virtua Fighter, Hang-On nebo Daytona USA. několik asistencí, které ulehčí náročné závodění na hraně 
kamen, protože v tomhle žánru doslova kraluje. F335 Chal- Návštěvníci videoheren si jistě vzpomenou i na stejnojmen- možností vozu. Ačkoliv bude „péesdvojková“ konverze o něco 
lenge bylo původně vydáno na Dreamcastu, kde si zakrátko ný automat se třemi obrazovkami, díky kterým bylo možné přístupnější než originál, rozhodně nepotěší „závodníky“, pro 
získalo reputaci jako nekompromisně nejlepší konzolová vnímat trať takérperiferním viděním. které-zatáčení znamená jenom vhodné odrážení od mantine- 
závodní hra. O tom, zda majitelé Dreamcastů nelhali, se bu- Podobných vymože: jse bohužel na Ps2 -- MMmuanaas bude hroupro čistokrevné závodní fanatiky, což je 
deme moci záhy přesvědčit i na PS2, protože se na září nedočkáme, ale Ind oadtěihybět šestice propracovaných více než tajná charakteristikanvětšiny příznivců ferrari. 
chystá pod hlavičkou SCEE konverze. « tratí včetně slavné Suzuky, oválné Motegi Oval Speedway A 

S přihlédnutím k pověsti hardcore závodní hry je téměř a-těstovacího okruhu Ferrari v Monze. Naštěstí pro všechny kk Nallenge vydá SCEE a - stejně jako ostatní konver 
k nevíře, že původní verzi připravil legendárnítýnrAM 2 ve- sváteční řidič ří ještě neměli ferrari v ruce (čest těm něsaae ze Sesy - bude podporovat 60 Hz mód 


—a 


Je drahé, špatně se 
řídí, ale lidé ho milují... 


Hraješ ping-pong s šíleným Japoncem 
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DLNO CRISIS 


5 = a, : RANDĚNÍ NA STŘEDNÍ 


M A 
DNÍ V TOKIU Z ei 7 MEMORIFL: GRLS 
Z NN © | SIDE 


, Dámy, máte před sebou nelehký úkol - 
s i třít se do přízně největšího frajera ve škole 
£ /[ - a AN X Habataki, Kei Hazukiho, a hlavně odehnat 
3 £ F 4 + pa od něj houf ostatních obdivovatelek, které 
: EB 1 JM jsou shodou okolností vašimi spolužačkami. 
„T 1500 F P- Studium musí jít stranou, nastává krušné 


mí vm é období odpoledních a večerních brigád, kde 

zá VRCTU ' se dají vydělat peníze na nové šaty, kadeřní- 

i 7 k v | vk E a : ka, fitness a vůbec všechno, co vám pomů- 

„Vítejte na palubě Seguin 9 M . (BY Ve Ao o MNÍ | žektomu, abyste na rande vypadaly co nej- 
Airlines. V případě poklesu nálady P 1 s ý ji | lépe. Díky novému systému Emotion Voice 

v kabině se automaticky spustí rade : bg vás hra bude oslovovat skutečným jménem, 


příjmením, nebo přezdívkou (podle toho, jak 
blízký vztah k vám ta která postava má). 

A nezapomeňte - kdyby to s Keiem náho- 
dou nevyšlo, vždycky se dá sbalit někdo jiný. 


latexové podprsenky.“ + 
'$ 


a 
Bude to boj napínavý až do konce, 


čítá s ra i a pi ide u evue 2 a é ale rande se školním plejbojem by 
| verzí původního hitu ze Segy Saturn. Že nevíte, o čem Sa ; arvují té : sch oby vám nemělo ujít. 


TAJNÝ AGENT 


SHGE SHBE 
SHBEO 


Nenechte se odradit šílenou vizáží a vku- 
sem hlavní postavy - Shigeo je tajný agent 
se vším všudy. ly o své práci úzkostlivě 
tají, a dokonce i jeho obličej je součástí pře- 
vleku. Jakmile ho sundá a odhalí svou sku- 
jeví se naplno jeho spe- 
ciální schopn 
většinou nedosáhr na: zip uprostřed. zad. 


po- 
pa robotického psa a velkého mi- 
lovníka popcornu v jednom s netradičním 

€ ít hru, 


Meparadatcopil2 


| kiček (r, jE 1. KAMAITACHI NO YORU 2 (Chun Soft) 


GňGů. | | 2. JIKKYOU POWERFUL PRO BASEBALL 9 
tentokrát získala "| (Konami) 


etradiční-adveřitůř: „ APE ESCAPE 2 (SCE) 


b „  ACTUAL COMBAT PACHISLOT 
ALADDIN A (Sammy) 
„ MY SUMMER 2: 


; M CHAPTER OF SEA ADVENTURE (SCE) 
LeHRzE „ GENSO SUIKODEN Ill (Konami) 


E08 (45m) UM .  GUNGRAVE (Red Entertainment) 


„ BEATMANIA II DX 6TH STYLE: 
NEW SONG COLLECTION (Konami) 


„ WORLD SOCCER WINNING ELEVEN 6 
(Konami) 
„ VICTORIOUS BOXERS: 
CHAMPIONSHIP VERSION (ESP) 


(Dengeki, ke dni 27. července 2002) 


superhrdina. © 


Alias a jeho parta 


přicházejí na Zemi. 


RUDOUCNOST JE RUDÁ 


Revoluce se vrací zpět na Zemi. Přichází Red Faction 2. 


RED FACTION přichází s druhým dílem a nese s sebou ještě více akce, ex- 
plozí a revolucionářské agitky, která tolik proslavila původní hru. 

Příběh Red Faction 2 se točí kolem sporu mezi Commonwealthem 
a jeho utlačovateli ze Sopotu. Stanete se členem skupinky supervojáků vy- 
bavených nejlepšími výdobytky nanotechnologií, která má jediný cíl - svrh- 
nout despotický režim. Akce se tentokrát přesunula na matičku Zemi, což 
dalo vývojářům daleko více prostoru k vytvoření rozmanitějšího prostředí 


(včetně realtimové simulace počasí). Když jsme zkoušeli jednu z betaverzí, 


narazili jsme dokonce i na pořádný slejvák - vypadal trochu jako déšť 
z úvodní scény Metal Gear Solidu 2. 
Na vlastní kůži jsme rovněž zjistili, jak funguje nová technologie Geo Mod 
(možnost kompletní destrukce herního prostředí) - je potřeba pečlivé pláno- 
vat posloupnost činností, aby se kontrolovanými explozemi odkryla cesta dál. 


Náročným přestřelkám s nepřátelskou přesilou se dá často vyhnout několika 
dobře mířenými ranami z granátometu, které prorazí zeď, a vy své soupeře 
jednoduše obejdete. Jindy zase bude nutné sestřelit kusy visutých chodníků, 
aby se po jejich troskách dalo vylézt na nepřístupná místa. 


Siemens MT50 


STÁHNI SI NOVÉ HRY 


999)“ 


Týmový přístup k boji přináší do druhého dílu Red Faction novou dynami- 


ku. Ačkoliv budete vždy 
niny Aliase), budete mít 


plně ovládat pouze jednu postavu (experta na výbuš 
kolem sebe vždy pět dalších nanobojovníků, kteří vám 


mohou poskytnout téměř cokoliv - krycí palbou počínaje a instrukcemi, kudy 


máte jít, konče. Každý či 
(v demu jsme se napříkl 


Jen družstva má také své vlastní jedinečné schopnosti 
ad setkali s hackováním počítačů). Nejcitelnější změ: 


nou je však značné zrychlení hry - tentokrát už skoro nikdy nezabloudíte 


Při přestřelkách jsme uvítali i možnost střílení ze dvou zbraní najednou, 


navíc nebudete díky vyl 


strop. Jak nováčci, tak veteráni jistě ocení mnohem intuitivnější ovládání, kte- 


ré rychle přechází do kr 


epšenému systému míření tolikrát kropit podlahu či 


ve. Z dalších novinek stojí za to zmínit vynikající umě- 


lou inteligenci nepřáte 
Jižz první hratelné 
litionu o nespočetných 


a split-screen multiplayer pro čtyři hráče. 
verze můžeme potvrdit, že se informace z centrály Vo- 
vylepšeních zakládají na pravdě. Nelze se tedy divit, 


že se všichni v redakci na druhý díl těšíme. Viva la resistance! 


*Red Faction 2 vyjde pod hlavičkou THO již v listopadu. 


BROAZ 


jma našeho peklometru 


GTA: Vice City, Když jsme upro- 
střed letního vedra finišovali s pří- 
pravami tohoto čísla OPS2, posla- 
li nám britští kolegové krátkou 
noticku, že jsou právě v Miami 

a pracují na reportáži přímo 

z centra dění. Těšte se na příště 
- bude to opravdu stát za to. 


Úvahy o tom, že na PS2 dorazí je- 
žek Sonic. Začínají se objevovat 
neoficiální informace, že by ikona 
Segy měla konečně dorazit i na 
jiné platformy. Co na to říct? Snad 
jen že se moc a moc těšíme. 


Šéfredaktor duševně nezvládl če- 
kání na čtvrtého Tonyho Hawka, 
přinesl si do práce skateboard 

a prohání se na něm po chod- 
bách. Lukáš se slovy: „Na tom nic 
není!“ stoupnul na prkno a při po- 
kusu o první olie málem zdemo- 
loval kus kanceláře. 


Need For Speed: Hot Pursuit 2. 
Jako bychom se vžili do role poli- 
cistů, kteří v noci pronásledují 
pod okny kanceláře opilé řidiče. 


Vtipy o Xboxu, Poslední dobou si 
spousta lidí na internetu dělá le- 
graci, že je to jenom obrovská 
černá bedna. Za chvíli si snad bu- 
deme poměřovat velikosti konzolí 
jako rybáři své úlovky. 


Frustrace z obtížnosti Stuntmana. 
Zahrajte si tuhle hru tak hodinku 
a zjistíte, o čem je řeč. 


Kolega Radek Friedrich navrhl, 
abychom hráli Atomic Bomber- 
mana o to, kdo půjde do blízké 
samoobsluhy pro zmrzlinu, Zapo- 
mněl ovšem dodat, že má za se- 
bou několikaletý intenzivní tré- 
nink. O důvod víc, abychom hráli 
hazard jenom na PS2. 


Men In Black II. Dokonce ani Will 
Smith, pro kterého měl být tenhle 
film (a všechno dění kolem něj) 
velkým comebackem po sérii pro- 
padáků, si nenašel čas, aby na- 
mluvil svoji vlastní postavu ve hře, 
Třeba bude trojka o něco lepší... 


... a další neuvěřitelné situace zažiješ 
ve světě Java her! 


J* * -Mobile* 


Bližší informace na Infolince T-Mobile 0603 603 603 (4603 z T-Mobile) nebo na www.mobile.cz 
Uvedená zaváděcí cena (bez DPH) je platná v srpnu 2002 za podminky uzavření Účastnické smlouvy na 2 roky. 
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TEXT: PAUL FITZPATRICK (PŘEKLAD: TOMÁŠ SMOLÍK)/FOTO: MARTIN BURTON 


bavun Raebur-n 


Série TOCA opakovaně posouvala meze zábavnosti závodní simulace na PSone. Nyní se její producent, Gavin 
Raebum, pokouší o totéž na PlayStation 2 s hrou TOCA Race Driver. 


Curriculum Vitae 
Jméno: Gavin Raeburn 


Zaměstnání: Šéf studia 
a producent série TOCA, 
Codemasters 


Datum narození: 
26. dubna 1968 


Místo narození: Newcastle, 
Velká Británie 


Gameografie: 
Thunderbolt, Pro 
Skateboard Simulator, 
Laser Force, Pro Tennis 
Simulator, Rally Cross 
Simulator (vše pro 
Commodore 64), Psycho 
Pinball (PC), TOCA Touring 
Car Championship, TOCA 
2, TOCA World Touring 
Cars (vše pro PSone). 
Raeburn také složil hudbu 
pro více než 20 raných 
projektů od Codemasters, 
například pro hry Dizzy, 
Robin Hood či Firehawk 
Koníčky: hra na syntezátor 
(v domácím nahrávacím 
studiu), sci-fi filmy 

a thrillery. 


034 PlayStation.c 


Když přijde řeč na seriózní video- 

herní závody, nabízí se některé si- 

mulace formule 1. Ovšem pro tu 

skupinu milovníků rychlých kol, 

kteří se také chtějí dobře bavit, je 
už pár let jasnou jedničkou TOCA. Supersilná 
auta, napínavé kontaktní závody a přiměřený 
realismus dělají ze simulace cestovních vozů 
ideální protilék na puntičkářsky akurátní a ste- 
rilní hyperrealismus. Nejnovější díl hry série 
TOCA (od Codemasters) vyjde pro PS2 už kon- 
cem srpna, což o pár desítek stran dále oslavu- 
jeme mohutnou recenzí. Zdálo se nám to však 
málo, a proto jsme vyzpovídali Gavina Raebur- 
na, producenta hry. 


TOCA Race Driver představuje oproti předchozím 
dílům radikální změnu. Jak jste postupovali při 
designu, čemu jste dávali přednost a co jste nao- 
pak chtěli eliminovat? 

Race Driver je čtvrtý díl série, postup práce na 
něm probíhal víceméně stejně jako na ostat- 
ních hrách. Jinými slovy: sledovali jsme konku- 
renci - s čím přichází, kam míří. Došli jsme ke 
zjištění, že většina závodních her uvízla na mrt- 
vém bodě. Jedním z hlavních důvodů tohoto 
problému podle nás je, že jim chybí lidský roz- 
měr, to, co je naopak v reálu tím nejpodstat- 
nějším. Například ve formuli 1 je největší hvěz- 
dou Schumacher, a ne jeho auto, ale žádná hra 
se na něj ještě odpovídajícím způsobem neza- 
měřila. To mi připadá neuvěřitelné! Právě 

s Race Driverem jsme chtěli vyzkoušet nový pří- 
stup, do hry jsme vnesli mnohem více osobnos- 
ti závodníka, než je zatím obvyklé. 


Jak by bylo možné srovnat TOCA Race Driver 

s hrou jako Gran Turismo 3? 

S GT3v žádném případě nesoutěžíme. My 
máme závodní hru založenou na vymakané 
umělé inteligenci, kontaktním způsobu jízdy 
a riziku poškození. To GT nemá. GT je v mnoha 
ohledech simulací sběratele aut a auta jsou 
jeho hlavními hvězdami. Získáte nové auto, 
trochu si s ním zajezdíte a dostanete další 
auto. Čili i když obě tyto hry patří do stejného 
žánru, v podstatě jde o velmi rozdílné, ne-li 
přímo protikladné případy. 


Jak jste pokročili s tvorbou umělé inteligence 
soupeřů? 

Kódy Al se vyvíjejí již od dob prv- 
ních TOCA her. Za 
ta léta jsme někte- 
ré elementy přida- 
li a jiné změnili, 
ale implemen- 
tace dobré Al 
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OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


Je celkem jednoduché nechat auta jezdit po vy- 
tyčené stopě, jenže v reálu jezdci reagují na situ- 
aci a mnohdy se z ní vychylují. Podmínkou dob- 
rého využití Al je mít dostatečně kvalitní adaptiv- 
ní systém, který přesně reviduje situaci na trati 
a předává tuto informaci do algoritmu včas. 


Nový systém menu, střihové sekvence a příběh... 
dosáhli jste v oblasti inovací všeho, co jste si na- 
plánovali? 

Myslím, doufám, že to je teprve první krok a že 
další budou následovat. Jsme přesvědčeni, že 
tím posuneme žánr závodních her zase o kus 
dále. Jestli se nám to povedlo, to ať posoudí ve- 
řejnost. Jak říkám, mám tušení, že tohle je ta 
správná cesta. Při vývoji jsme se naučili spoustu 


“Například ve formuli 
1 je největší hvězdou 
Schumacher, ale 
žádná hra se na něj 
je ště nezaměřila. 

To mi připadá 
neuvěřitelné!" 


věcí a celkově jsme velmi spokojeni s dosavad- 
ním výsledkem. 


Čemu jste se naučili? 

Hlavní problém, na který jsme narazili, spočíval 
vtom, jak poskytnout hráči takovou svobodu, 
aby se mohl vydat libovolným směrem. Naše 
struktura je velmi otevřená, můžete kdykoliv pře- 
jít z jednoho šampionátu do druhého. Dneska se 
většina příběhových her točí kolem filmových se- 
kvencí. A tudy jsme jít nechtěli. Potřebovali jsme 
speciální scény pro každou z lokací. Bylo nutné, 
abyste v té scéně viděli jak vůz, se kterým jedete, 
tak záběry z trati, po které jedete, což z produkč- 
ního hlediska znamená kalkulaci obrovské řady 
různých variant scénáře. Aby tohle všechno fun- 
govalo, to byl asi ten nejtvrdší oříšek. 


Bylo by možné trochu rozebrat motion-capture 
proces při tvorbě střihových sekvencí? 
Jde o dvě věci. Technologie používaná pro moti- 
on-capturing se posunuje kupředu 
obrovskou rychlostí, ale přitom je 
stále velmi komplikované provést 
motion-capturing najednou 
pro tělo i tvář. Zvláště pak 


TOCA Race Driver: 
recenze na straně 062. 


pokud je ve scéně více než jedna osoba. Pro her- 
ce je složité podat přirozený výkon, pokud musí 
jednotlivé scény dělat separovaně pro postavu 

a pro obličej. V Race Driverovi byli všichni herci 
zabíráni najednou. Všichni odehráli a namluvil 
celou scénu najednou, což přineslo velmi přiro- 
zený výsledek. Dále jsme měli k dispozici profesi- 
onálního filmového režiséra, který plánoval jed- 
notlivé scény, takže jsme mohli lépe emulovat 
skutečné pohyby kamer 


Přemýšleli jste někdy o namluvení nějakými he- 
reckými hvězdami? 

Ano. Plánovali jsme, že šéfa týmu namluví Bob 
Hoskins. Pak jsme si ale řekli, že by to hře ně- 
jak zvlášť nepomohlo. Příště bychom to ale 
chtěli udělat. Já bych chtěl příště použít také 
tváře, nejen hlasy. 


V dokonalém světě a s neomezeným časem 

a nekonečným rozpočtem: jak byste v takovém 
případě produkovali Race Drivera? 

To je velmi hypotetické. Například bych chtěl 
použít více skutečných jezdců, aby přímo ve hře 
chodili a mluvili. To ale předpokládá autorské 

a jiné licence, a to je dost nákladná věc. 


Co je podle vás hlavní slabinou ostatních závod- 
ních her? 

Dá se říct, že tvorba závodní hry je relativně jed- 
noduchá věc. Spoustu věcí už někdo vyřešil. Po- 
kud Al soupeřů funguje jakž takž, může to vypa- 
dat jako opravdový závod. Jenže při bližším po- 
hledu často vyjdou najevo nedostatky. 
Komplexně dobré závody znamenají spoustu 
mravenčí práce s fyzikálním modelem, s poško- 
zením apod. U nás nejde jen o fyziku auta, jde 
o spojitost mezi autem a jezdcem. To podle mě 
spoustě her chybí. Auto byste měli ve hře řídit 
stejně přirozeně jako v reálu. 


Zatím byla každá TOCA o kousek lepší než ta 
předchozí. Myslíte si, že jste současný koncept 
TOCA už dotáhli k dokonalosti? 

Vůbec ne. Zbývá toho mnohem víc, než se zdá. 
Už jsme interně probírali nápady pro Race Drive- 
ra 2 a už teď jsem si jist, že se nám podaří přijít 
s dalšími velmi zajímavými a možná i překvapi- 
vými inovacemi. Přemýšlíme o mnohem variabil- 
nějších typech závodů, pracujeme na něčem, co 
by... ehm... jé, pardon, to nesmím prozradit. 


Které auto z Race Drivera je vaše nejoblíbenější? 
Musím se přiznat, že to s nejjednodušším 
ovládáním: MG Lola Le Mans. Zároveň má vy- 
sokou maximálku. Pokud s ním jedete Monzu, 
je to, jako kdybyste se ocitli v jiném světě. To 
mám fakt rád. [I 


ou 


Raeburn nesnáší 
bezohledné řidiče. „Když 
vidím v reálu někoho 
jezdit riskantně, strašně 
mě to dožere!“ 
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TEXT: JAN HERODES 8 FARID STARMAN/OBRÁZKY: EA SPORTS 


LEDOVÁ 
VEŽEST 


Každou zimu padá sníh. Na jaře 
se probouzí příroda. V létě mají 
děti prázdniny. A každoročně na 
podzim vychází nový díl hry NHL 
od EA Sports. Někdy je z zkrátka 
dobré mít jistotu. Je naší 
povinností sledovat nejoblíbenější 
sportovní hru českých hráčů od 
rané fáze po finální stadium. 
Tentokrát jsme pro vás připravili 
dojmy z prvního zahrání, a navíc 
ještě rozhovor s člověkem přímo 
od zdroje. Příjemné počtení... 


Už při počátečních přípravách tohoto čísla OPS2 

jsme si říkali (v hospodě za rohem), že by to chtě- 

lo „něco“ o nejslavnější simulaci hokeje, sérii 

NHL. Přece jen jsme hokejový národ a ne náho- 

dou zde hra NHL Hockey, vezoucí se na vlně zlaté 
éry českého hokeje, každoročně trhá rekordy prodejů, a to jak 
na PlayStation 2, tak i na PC. 

Svezli jsme se i my, letadlem, do evropské centrály 
Electronic Arts, abychom vyzvěděli ono „něco“ o NHL 
2003. Vzali jsme si hokejová trička Edmonton Oilers (ne že 
bychom k nim měli nějaký zvláštní vztah, ale teta mé pří- 
telkyně je z Edmontonu, tak jsou jediná, která mám, a jed- 
no jsem mohl navíc půjčit i Faridovi), ani jsme nepozdravi- 
li a hrábli po ovladačích. Naše první dojmy z alpha verze 
(o kterou tady jde) jsou více než dobré. Co lze alespoň ori- 
entačně hodnotit - grafika, animace a tempo hry - to vše 
na detailech, jako jsou textury bruslí nebo rukavic, na cel- 
kově novém modelu brankáře, na životě na střídačkách 
a v neposlední řadě i mezi diváky, cpoucími se popcornem 
a popíjejícími kolu brčkem. Žertem jsme se zeptali, zda 
v české verzi budou mít diváci v rukou připálený párek 
s chlebem a hořčicí za třicet a pivko v kelímku. Prý ne. 
Ach, jak povrchní lokalizace! Ale teď vážně. Horečně jsme 
se zajímali o lokalizaci a plány do budoucna, zda se v blíz- 
ké verzi mohou čeští hráči těšit i na plnohodnotný komen- 
tář ve svém rodném jazyce. Odpovědí nám byla přednáška 
o výborně zvládnuté (a to nemyslíme ironicky!) textové lo- 
kalizaci a úvody do hry slovy pana Vichnara, zakončená vy- 
hýbavým „...avšak zatím nemáme v plánu rozšířit lokaliza- 
ci o plný komentář v češtině.“ K tomu lze dodat jen jediné 
- jsme malý trh, a ač je u nás NHL Hockey nejprodávanější 
hrou, v těchto počtech se tak nákladnou věc, jako je kom- 
pletní lokalizace, nevyplatí realizovat. O specifikách češti- 
ny ani nemluvě. 

Po otázkách ohledně lokalizace jsme se na nějaký čas 
odmlčeli a začali si zase všímat hry. Po skoro dvou hodi- 
nách hraní a několika šálcích kávy jsme zjistili, že Al branká- 
řů je opravdu taková, jak nám tvrdili, takže zase o krok lep- 
ší než posledně. Ač zdaleka nebyly dodělány všechny anima- 


P 


ce a pohyby brankářů, pohyboval se velice realisticky a za 
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HVĚZDA DEVILS 
NA OBÁLCE! 


Společnost Cenega nám 
sdělila, že česká verze hry 
NHL 2003 bude mít opět 
speciální obal. Na něm se 
tentokrát objeví Patrik Eli- 
áš, levé křídlo týmu New 
Je! Devils a reprezen- 
tant České republiky. Eli- 
áš patří mezi nejuznáva- 
nější střelce v NHL a svým 
výkonem výrazně přispěl 
k dvojnásobné účasti 
týmu ve finále play-off 

(v roce 2000 získal spolu 
s Devils Stanley Cup, 

v roce 2001 jeho tým těs- 
ně prohrál s Colorado Ava- 
lanche). Před několika 
dny, přesně 15. července, 
podepsal Patrik Eliáš pro- 
dloužení smlouvy s Devils 
na další tři sezóny. 


PROUD ČASU 


Série NHL patří mezi 
nejoblíbenější a také nejstarší 
sportovní hry EA Sports. Skočili 
jsme si do minulých let, 
abychom rekapitulovali cestu, 
po které došla až k NHL 2003. 


NHL Hockey 
Rok vydání: 1979 
Platforma: Intellivision 


Tak tohle je úplně nejstarší licence 
NHL, kterou se nám podařilo 
vypátrat. Hra nepochází od 
Electronic Arts, nýbrž si ji firma 


Mattel (ano, pravé panenky Barbie 
a spol.) vyvinula pro vlastní konzoli 
Intellivison. Zajímavostí je 
přítomnost čtyř hráčů místo šesti 
a jediného typu faulu. 


NHL Hockey 

Rok prvního vydání: 1991 
Platformy: 

PC, Sega Mega Drive, Game Gear 


Navzdory všeobecnému 
přesvědčení se tento hokej. někdy 
označovaný jako „NHL 93", objevil 
už v roce 1991, a to na konzoli 
Sega. Poprvé tu bylo představeno 
22 týmů z aktuálního ročníku NHL. 
Hra obsahovala celou sezónu 
včetně play-off a vyznačovala se 
intuitivním ovládáním. U nás 
veleslavná konverze pro PC vyšla 
o dva roky později. =» 


/(Game Breaker je, podle slov 
Daniela Holmana, inspirován 
skutečnými prožitky sportovců, 
kte ří při maximálním soustředění 
dosahují pocitu transu.// 


celou dobu jsem nedal jednu jedinou „špatnou“ branku. Pravda, 
rychlost přemísťování od jedné tyče ke druhé je rovna rychlosti 
světla, takže působí poněkud nepřirozeně, ale to je prostě malá 
daň za to, že obrana stále není realistická, a proto se musí řešit 
problém střel z voleje takto. Výraznou změnou v herním pojetí 
je konečně hra u mantinelu, tedy pokus o ni. Hráči se ve dvou 
až čtyřech perou za brankou, v hokeji jeden z nejběžnějších mo- 
mentů, v NHL zatím ale nepříliš realisticky vyhlížející. Na nějaké 
závěrečné soudy je příliš brzy, vše se může ještě tisíckrát změ- 
nit. Stejný, ale znatelně nedodělanější pokus o hru u mantinelu 
jsme totiž viděli už minulý rok v beta verzích, ve finále úplně od- 
straněných. Jak to bude s NHL 2003, se tak i po návštěvě Londý- 
na můžeme zase jen dohadovat. Potvrzeným a dokonce do ne- 
bes vychvalovaným prvkem je tzv. Game Breaker. Jde v podstatě 
o to, že během hry za pěkné akce, tlak a jiné herní situace do- 
stáváte jakoby body a roste vám teploměr Game Breaker. De fac- 
to systém arcade her, kdy vám postupně narůstá nějaké speciál- 
ní kombo, a když je naplněno, můžete jej použít. V NHL 2003 to 
ale nebude speciální rozsekání kovovou hokejkou a vytržení hla- 
vy is páteří, ne, nic tak... přízemního. Game Breaker je, podle 
slov Daniela Holmana, inspirován skutečnými prožitky sportov- 
ců, kteří při maximálním soustředění dosahují pocitu transu. 
Vše kolem nich se zpomalí a ztiší. V podstatě další variace Brea- 
kaway, ale kdekoliv a kdykoliv ve hře, ne jen při nájezdu na 
brankáře. Nic pro zaryté milovníky simulačního typu hry, ale ti 
si to mohou v menu vypnout. Pro ostatní, víkendové hráče, je 
Game Braeker, společně se starými věcmi, jako je například sbí- 
rání NHL karet, příjemným zpestřením hry. 

Jaký NHL 2003 ve finále skutečně bude, jestli bude obsahovat 
poněkud složitější zpracování puku, nebo zda šlo jen o „nedodě- 
lek“, to uvidíme. Každopádně už se nemůžeme dočkat a za televizi 
jsme si nalepili velký plakát Stanley Cupu. To víte, těžko na cvičišti, 
lehko na bojišti. 


PlayStation.c 037 


= NHL Hockey 95 
Rok vydání: 1994 
Platformy: PC, Game Boy 


Do hry přibyly prvky, které zvyšují 
míru její nastavitelnosti. Od 
tohoto ročníku dál lze například 
určit úroveň CPU asistence či 
určovat sestavy (včetně výměny 
hráčů). Dalšími pozoruhodnostmi 
byla prezentace v TV stylu, SVGA 
grafika a replaye. Během hry jste 
si aktuálně mohli volit styl 
formace či podle uvážení 
odvolávat brankáře. 


NHL 96 

Rok výroby: 1995 tě = es Jo s ; ée 
Bistoon P NA SLOVICKO souvisí s pokročilejší fyzikou puku. Tvrdá rána může srazit brankáře 
Sega Mega Drive, Super NES, PC Zajímavé informace nám poskytl Daniel Holman, brand manager her NHL. k zemi a puk se pak třeba dokutálí do sítě. Nebo tečuje jeho rameno 
Eleoironic/Arts nohracovali ViToné Povídali jsme sis ním sice přes Atlantik a digitálně, ale přese na nás zapů- © avychýlí se těsně nad branku. 

du přidávání dalších prvků, které sobil jako sympatický člověk. Odpověděl na naše dotazy v mžiku a ochot- 


odrjt k realističnosti hry. s ně, ačkoli jsme získali informaci, že se připravoval na vlastní svatbu... Udělali jste něco pro to, aby brankář nedostával pořád stejné 
vé tu tak máme, ve verzi pro PC, : vz S o neo AO ea = 
3D vektorovou grafiku uplatněnou Poznámka: na rozhovoru s Danem Holmanem jsme se podíleli společ- branky, aby si jaksi přečetl útočníkův styl a poučil se z chyb? 


v enginu Virtual Stadium, díky ně- ně s časopisem Level, ve kterém již vyšla zkrácená verze následujícího tex- — Ano. Brankář upravuje svoje zvyklosti podle typu útoků, o které se 

muž bylo možné volit z několika devs ředkládá ieho'nl R útočichhráč převážně nokouší tliž budet tál šit < 
ONO Arne ráeovse nV znšta(y tu. Zde vám předkládáme jeho plnou verzi. útočící hráč převážně pokouší. Jestliže se budete neustále snažit vstře- 
v 2D spritech). Poté, co NHL Hoc- lit branku z akce na jeden dotek (tzv. 1-timery), brankář se začne stavět 


key 95 technologicky nic zásadní- 


Poe bAnesitiáta bla retáhice: Jak jste byl vy osobně, coby hokejový fanoušek, spokojen s průběhem le- tak, aby vystihl vaše přihrávky na střelu. 


tošních play-off? 
NHL 97 Myslím si, že během play-off jsme viděli několik skvělých zápasů. Mimořádně Napadlo vás začlenit do hry nějaké individuální pohyby i pro brankářské 
Rok výroby: 1996 silná byla samozřejmě série Detroit - Colorado. Měl jsem radost, že Carolina hvězdy? Něco jako „značkové“ roznožky pro Haška? 
ona svým postupem dokázala, že není nutné být mimořádně bohatý na to, abyste © Tak Hašek bude v ročníku 2003 pochopitelně chybět, ale nikoli některé 
mohli bojovat o Stanley Cup. Nakonec vyhrál tým složený z nejlepších hráčů, jeho typické záchranné akce. Například takové ty zdánlivě nemožné akce 
le onu sn oná oni si Stanley Cup doslova koupili. Kdyby Red Wings v této neuvěřitelně silné ze zoufalých pozic, kdy už je brankář zdánlivě překonaný, a přesto praktic- 
modelů postav. Poprvé se také sestavě prohráli, snad by to ani nebylo správné. Dominik Hašek jenom potvr- ky ležící na ledě ještě uspěje. Pokusili jsme se včlenit do hry řadu různých 


objevuje z eosbetaca tý dil, že je špičkovým brankářem. Dokázal podržet svůj tým v mimořádném vý- stylů a tyto styly jsou inspirovány nejlepšími brankáři v NHL. 

(ve verzic ro l onzole - se < . 2 4x z 

toto je 3% dělen pro PlayStati- konu od začátku s Vancouverem až do úplného vítězného konce. 

on! Hra nabídla 9 různých úhlů Osobně jsem si přál, aby Vancouver Canucks postoupili dál, ale Red Mohl byste vysvětlit technologii, která byla použita v modu „Game Brea- 


kamer, speciální pohyby pro 


: ; : A ŘE o n o PE A 
největší hvězdy a také jejich di- Wings byli v prvním kole jasně nad jejich síly. ker“? Inspirovalo vás něco konkrétního? 


gitalizované podobizny. Poprvé Systém Game Breakeru je založen na shromážděných bodech, které ak- 
z aosáka Pori re Bylo naznačeno, že umělá inteligence brankářů v NHL 2003 prošla vý- tivují tento zvláštní mód. Když dosáhnete dostatečné úrovně, můžete 
sleduje dění v/nižších soutěžích znamnými změnami. Můžete prozradit něco konkrétního? jej aktivovat. Inspirací nám byly skutečné prožitky sportovců. Mnoho 


za účelem draftu. = Změna Al brankářů povede k větší obětavosti z jejich strany. Můžete se z nich prožívá při maximálním soustředění a plném výkonu jakýsi pocit 
těšit na akrobatické kousky v posledním pokusu o záchranu situace transu. Říkají, že se všechno jakoby ztiší, neslyší řev diváků a vnímání 
a mnohem pestřejší škálu reakcí na útočnou akci soupeře. Brankáři se času se subjektivně zpomalí. Je to okamžik, kdy stojí útočník proti 
budou chovat mnohem inteligentněji, budou přirozeně reagovat na po- brankáři a nic ostatního pro něj v tu chvíli neexistuje. Použili jsme 
stavení a působení obránců. V případě, že zanedbáváte obranu, dají k tomu klasické grafické triky a modifikaci enginu, aby výsledný dojem 
vám to důrazně najevo. Další prvek, který mění pojetí akce s brankářem, © byl co nejzajímavější. 


Ví se, kdo z hráčů NHL bude zdobit obal české edice? 
Bohužel na to vám nemohu odpovědět. Nejsem zodpovědný za evrop- 
ské vydání hry. 


Máte pocit, že česká lokalizace předchozích dílů série NHL pomohla hře 

k výrazně lepšímu prodeji? Jestliže ano, uvažovali jste o ještě vyšší úrovni 
lokalizace? Jako například plný český komentá 

Ano, jsem přesvědčen o tom, že podporou českého jazyka v sérii NHL jsme 
dopomohli k větší popularitě této hry. Myslím, že v České republice si ji 
zakoupilo mnoho lidí, kteří by tak neučinili, kdyby tam ta čeština nebyla. 
Rozhodně budeme v tomto pojetí i nadále pokračovat, avšak zatím nemá- 
me v plánu rozšířit lokalizaci o plný komentář v češtině. 


Jak daleko se NHL v ročníku 2003 dostane ve smyslu manažérské simulace? 
NHL 2003 obsahuje desetiletý Franchise mode. V rámci tohoto režimu mů- 
žete libovolně editovat své řady, měnit hráče a vypracovávat strategii. 
Kromě toho vám hra na konci každé sezóny poskytuje možnost účastnit se 
draftu, podepisovat smlouvy s volnými agenty. Služebně starší hráči se 
také mohou rozhodnout pověsit hokej na hřebík. 


Jsou v NHL 2003 nějaké novinky v oblasti statistik? 
Balík statistik zůstává v NHL 2003 ve stejné podobě jako loni. 


Říká se, že tvrdě realistická simulace ledního hokeje by v podobě videohry 
nebyla příliš zábavná. Jaký je názor lidí z vašeho vývojového týmu? 
Myslím si, že na to existují mezi lidmi z vývoje různé názory. Určitě platí, 
že mnohé rysy realistické simulace jsou zábavné i z hlediska videohry. Na 
druhé straně některé další rysy nikoli, rušily by hratelnost. Úkolem vývojo- 


vého týmu je rozeznat tyto prvky a nastavit je na optimální úroveň. Zábav- 
né prvky jsou tlačeny do popředí a ty nudné naopak do pozadí. Cílem je do- 
sáhnout takové hratelnosti, aby hra byla v každém okamžiku příjemná, od 
prvního vhazování do závěrečné sirény. Ovšem je to subjektivní. Někteří 
lidé si myslí, že naše pojetí je přespříliš arkádové, jiní naopak mají pocit, že 
je tam nadbytek simulace. Jsme si však jistí, že se podařilo dosáhnout 


„Máme vytvořenou skupinu 
expertů z rozmanitých koutů 
Severní Ameriky. Ti hodnotí 
každého hráče asi ve 30 různých 
kategoriích. 


toho, aby většina byla spokojena s nastaveným poměrem. Stále se snaží- 
me přidávat další věci, které uspokojí i obě strany těch méně spokojených. 


Kdo zodpovídá za nastavování hodnocení vlastností jednotlivých hráčů 

v každé sezóně? Musí to být úmorná mravenčí práce! 

Máme vytvořenou skupinu expertů z rozmanitých koutů Severní Ameriky. 
Ti hodnotí každého hráče asi ve 30 různých kategoriích. Nakonec dáváme 
jejich jednotlivá hodnocení dohromady a vytváříme průměry, které jsou 


tak mnohem objektivnější, než kdyby to dělal jediný člověk. Je to skuteč- 
ně velmi náročná práce, která zabere spoustu času. 


Existují mezi jednotlivými verzemi NHL 2003 (pro konzole a PC) výraznější 
rozdíly z hlediska hratelnosti či grafiky? 
Konzolové verze se mezi sebou příliš neliší. PC verze se vyděluje hlavně 


díky prezentaci (v internetovém stylu) a logickou podporou vyšších rozliše- 
ní. PC verze na rozdíl od konzolí podporuje online hry a ligy. 


Režim Farm byl v NHL 97 poměrně populární. Neuvažovali jste o jeho návratu? 
Nikdy neříkej nikdy. Ovšem v NHL 2003 se jej nedočkáte. 


Jaké jsou podle vašeho názoru nejlepší grafické „vychytávky“ NHL 2003? 
Mně se moc líbí detailnější podoby hráčských modelů. Dál bych vyzdvihl 


mnohem působivější animace hráčů, zejména u brankářů. 


Hra Madden 2003 byla na E3 představena jako onlinový titul pro PS2. 
Uvažujete o online řešení také pro NHL 2004? 

Je možné, že online mód bude v NHL 2004 přítomen, ovšem konečné roz- 
hodnutí ještě nepadlo. K tomu dojde, až bude NHL 2003 dokončena. 


Uvažovali jste někdy o nějaké další hokejové hře mimo rámec NHL? Napří- 
klad o hře u příležitosti olympijského turnaje... 

Ano, uvažovali jsme často o speciálních verzích hokeje, ovšem zatím žád- 
ná z nich nebyla realizována. Olympijské hry jsou jistě atraktivním námě- 
tem, ale potřebná licence je natolik drahá, že by ovlivnila i rozpočet pra- 
videlné NHL hry v tomtéž roce, což si nemůžeme dovolit. O 


| NHL 98 


Rok výroby: 1997 
Platformy: PSone, PC, Sega Saturn 


Nový rychlejší engine znamenal pro 
majitele PlayStation znatelné zlep- 
šení hratelnosti. Další skupina, kte- 
ré udělala tato verze jistě radost, 
byli fanatici do statistik, jichž obsa- 
hovala dosud nejvíce. Mezi přednos- 
ti verze taktéž patří zdokonalený 
systém koučování týmu během hry. 
Mnohem lépe také působila zvuko- 
vá složka, když diváci začali přiroze- 
něji reagovat na dění. 


NHL 99 
Rok výroby: 1998 
Platformy: PSone, N64, PC 


Tento ročník se předvedl výrazně 
lepší animací hráčů, čehož bylo do- 
saženo motion-capturingem skuteč- 
ných hokejistů, V PSone verzi se po- 
prvé objevuje nastavení obtížnosti 
na Beginner, poprvé je také umož- 
néno ovládání analogovými sticky 
Dual Shocku. Za zmínku určité stojí, 
že v této verzi byla také poprvé pří- 
tomna čeština v grafice, což nám 
vydrželo dodnes. 


NHL 2000 
Rok výroby: 1999 
Platformy: PSone, PC, Game Boy 


Zajímavou novinkou u této verze 
NHL je možnost hrát mezinárodní 
utkání, nutno ovšem podotknout, 
že „reprezentace“ jsou jakýmisi fan- 
tasy týmy složenými pouze z hráčů 
působících v NHL. Tvůrci též vyslyše- 
li stížnosti a pokusili se nastavit 
umělou inteligenci tak, aby bylo 
možno skórovat více než jedním 
nebo dvéma způsoby, 


NHL 2001 
Rok výroby: 2000 
Platformy: PlayStation 2, PSone, PC 


První verze hry NHL pro PlayStation 
2. Obsahovala 50 různých týmů 
(NHL a reprezentace). Z hlediska 
uživatele konzoli jde hlavně o tech- 
nologický skok, který činí tuto verzi 
atraktivní - samozřejmé se velmi 
dobře prodávala. Ovšem kritici pou- 
kazovali na fakt, že po stránce hra- 
telnosti mnoho nového nenabízela. 


NHL 2002 

Rok výroby: 2001 

Platformy: Platformy: PlayStation 2, 
Game Boy Advance, PC, Xbox 


Série NHL se definitivné loučí 

s PSone a plné přechází na next- 
gen formáty. Mezi atraktivní novin- 
ky lze zařadit tzv. „breakaway ca- 
meru“, která začne najíždět na hrá- 
če v případě sólového úniku ve 
velmi akčním stylu. Poprvé jsou 
také představeny NHL Cards, které 
fungují jako motivační systém pro 
podávání různých výkonů. 


„Licence na hru podle nejnovějšího sci-fi trháku Stevena Spielberga? Pch... 
a kdo nám zaručí, že budou pokračování?“ Electronic Arts umí počítat penízky, 
a zejména proto je tato firma největším nezávislým distributorem na světě. 


040 PlayStation © 


Když v roce 1988 vyšla hra John Madden Foot- 
ball pro domácí počítač Commodore 64, 
mnozí považovali peníze zaplacené legendě 
amerického fotbalu za vyhozené. Co na tom, 
jestli dáte oněm rozhýbaným pixelům to či 
ono jméno, hráči si budou produkty kupovat 
podle toho, jestli je hraní baví, nebo ne. Nebo ne? Další verze 
Maddena, jedné z prvních licencovaných sportovních videoher 


3, pro konzole jako Sega Mega Drive a NES slavily obrov- 
ský úspěch a nikdo nevěděl proč. Respektive všichni věděli 
proč, ale zdráhali se tomu uvěřit. 

Electronic Arts tehdy objevili zlatou žílu, která je doved- 
la do pozice největšího a nejbohatšího nezávislého výrobce 
her na světě. Jejich divize EA Sports stojí a padá s draze 


EAS 


Asi 20 kilometrů na západ od Londýna 
v Chertsey stojí před pár lety vybudovaná 
evropská centrála Electronic Arts. Kdo to 
„místo spatřil na vlastní oči, zamiloval se 
a my jsme nebyli výjimkou. Typickým 
rysem stavby jsou skleněné zdi vykloněné 
směrem ven. Čím výše v budově se 
nacházíte. tím větší je plocha místností. 
Uvnitř se skrývají nejen reprezentativní 
mistnosti a kanceláře, ale i vývojové dílny 
mnohých evropských her EA. Zaměstnanci 
tu mají k dispozici vše, co přispívá k jejich 
pohodě. Dole umístěná jidelna nabízí chut- 
né pokrmy a voňavé nápoje. Při obědě 
můžete sledovat programy na několika 
plazmových televizích. Komu nestačí hry 
při práce, může si zajít do automa- 
(5 aenjcce půjčovny (mají tam i kon- 
kurenční tituly). A ten, kdo se chce nadý- 
chat čerstvého venkovského vzduchu či 
zapálit si další | „hřebík do rakve“, má příle- 
Žitost v | parku, jehož dominantou 
je jezírko sc kachnami a labutěmi. 


zakoupenými licencemi. Dá se říci, že konkurenci válcují 
objemem hotovosti, kterou mohou zaplatit za ty nejatraktiv- 
nější značky světa: NHL, FIFA, Tiger Woods, NASCAR, F1... 

Vedle sportů jsou druhým nejžhavějším artiklem na trhu 
licencí filmy. | v této oblasti se firma EA před lety rozhodla 
hrát prim a dělá pro to všechno. Určitě jí pomohly nezdaře- 
né pokusy Acclaimu, specialisty na filmové licence v letech 
devadesátých, které filmové hry takřka fatálně zdiskredito- 
valy. Vážnými konkurenty jsou Activision (Spider-Man, 
X-Men, disneyovky) nebo stále sílící skupina Infogrames 
(Terminator, Mission: Impossible), ale právě tady a teď je 
více než jisté, že největší trumfy drží v rukou opět EA. V žeb- 
říčku nejcennějších značek zábavního průmyslu najdete 
mezi prvními pěti tato jména: Pokémon, Hvězdné války, 
Harry Potter, Pán prstenů a James Bond. První dvě nejsou 
na prodej. Jejich vlastníci (Nintendo a George Lucas) jsou 
zároveň i vydavateli videoher a není divu, že se jich chopili 
sami. Ostatní tři však na prodej byly a všechny skončily 
v rukou Electronic Arts. Víc peněz zkrátka nedokázal (nebo 
neměl odvahu) nabídnout nikdo, například Microsoft neu- 
spěl v dražbě o Harryho Pottera. 

Naštěstí lidé z Electronic Arts myslí především na dlou- 
hodobou prosperitu firmy, a tak jsou daleko od toho, aby 
draze nabyté značky proměnili v rychlé peníze za cenu ztrá- 
ty důvěry. Poučení pádem Acclaimu (firma proslavená zniče- 
ním dobrého jména Batmana a South Parku) si lidé z EA 
dávají velký pozor, aby hry na motivy velkých, výpravných 
a více méně zábavných filmů byly taktéž velké, výpravné 
a zejména profesionálně propracované a prezentované. Vět- 
šinou se jim podařilo dodat i onu neuchopitelnou a těžce 
naplánovatelnou zábavnost. Alespoň doposud. Největší 
zkouška je čeká letos o Vánocích, kdy na trh takřka součas- 
ně vrhnou všechny tři nejcennější filmové licence ve verzích 
mimo jiné pro PlayStation 2. 

Dostali jsme jedinečnou a exkluzivní možnost ověřit si 
postup prací na hratelných verzích této trojice her během 
jediného dne. Cestovali jsme proto do evropského ústředí 
Electronic Arts poblíž Londýna a přivezli jsme si do Prahy 
čerstvé dojmy z prvního hraní... 


V EA se drží pevného časového i organizačního plánu. Každá ze tří her 


nám byla nejdříve předvedena s komentářem někoho z vývojového týmu. 


Následovala možnost zahrát si připravenou ukázku a nakonec jsme 
zasedli ke krátkým rozhovorům. V případě Two Towers to byl Michael 
Bull, jeden z producentů hry ze společnosti Stormfront. Je to z našeho 


pohledu asi nejcennější titul, zejména proto, že v next-gen verzi je exklu- 


zivně určen pro konzoli PlayStation 2. Přeskočme základní fakta, která 
jste si mohli přečíst v minulém TNT, a pojdme k našim dojmům. 

Zcela nově byly předvedeny rozmanité úrovně z různých částí hry. 
V první z nich si vybíráme Legolase a postupujeme bažinatým územím. 
Chvíli má hra atmosféru survival hororu. K tomu Bull doplňuje, že se 
tým snaží vnést do akce proměnlivé tempo, aby krvavé řeže rytmicky 
střídaly chvilky odpočinku či napjatého očekávání, abychom měli čas se 
pořádně porozhlédnout po krásách PS2 verze Středozemě. Scéna 
z močálu tato slova dokonale potvrzuje. Postupující Legolas míjí zkrou- 
cené větve a na okamžik máme dojem, že po jedné z nich něco přeběh- 
lo. Asi tak sekundu přemýšlíme, co to mohlo být, a náhle se ze všech 
stran sesypou nepřátele, člověk ani nemá čas se pořádně leknout. Nové 
ukázky jen potvrzují pověst, která bitky v Two Towers provází. Zde jsme 
podle Bullových slov už hodně hluboko ve hře, a tak bojujeme s velmi 
tuhými skřety. Ještěže je demoverze opatřena cheatem, jinak bychom si 
to dlouho neužili. Velmi působivé je to, jak nepřátelé bojují ve skupi- 
nách. Vůbec nemáte dojem, že by vás šetřili, naopak využijí každé příle- 
žitosti, aby na vás udeřili třeba zezadu. Když se bijete s jednou příšerou, 
ostatní nestojí v úctě v povzdálí, než ji dorazite. 

Nezřídka můžete ke svému prospěchu využít i terén, což se v boji 
proti velmi těžkým soupeřům bude patrně využívat často. Dál v baži- 
nách nás například čekala přepadovka Urukhai, kteří se ukázali být 
mimořádně drsní. Naštěstí se poblíž místa bitky nacházela jáma, do 
které jsme pár těch příšerností na radu pana Bullu srazili, a tím si 
značně ulehčil život. 

Zaujal nás ukazatel vlevo dole, který každé zabití nepřítele dopro- 
vází nějakým hodnotícím nápisem (v našem případě obvykle „Poor“, 
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Vývoj: Stormfront Studios/Na pultech: 15. listopadu 
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Film nebo hra? Těžko říct... 


IREKÉ 


OF THE 


RINGS 


HE TWO TOWERS 


ale prý tam jsou 
chu Devil May Cry, 
„Rozdhodli jsme ) 
devším jako motivační nástroj.“ 


statistiky každé postavy. Každý ze tří voliteln 
lesní elf Legolas a trpaslík Gimli) má zcela jiné bonusy, 
než je levelovat rovnoměrně. 

Mezi nejatraktivnější bonusy má patřit tajná úroveň a hlavně tajná 
postava. Nic nám však o nich nebylo prozrazeno s odůvodněním, že „to 
už by to nebyly tajné“. Museli jsme uznat, že na tom něco je. Každopád- 
ně diskuse, kdo bude tajnou postavou, neustávají. Nabízí se mág Ga 
dalf, který coby NPC vystupuje v některých úrovních, například v taktéž 
hratelné ukázce z hořící vesnice v kraji Rohan. Mezi další favority patří 
elfka Arven (hlavně proto, že je ženského pohlaví) nebo „maskot“ filmu 


p 
n 


Společenstvo Prstenu, malý Frodo. Ve snaze demonstrovat těsnou sepja- 
tost s filmy (a jejich DVD verzemi) obsahuje hra i některé zvláštní odemy- 
katelné „extras“, jako je například rozhovor s hercem lanem Mckella- 
nem o jeho účasti na tvorbě hry. Všechny postavy jsou totiž namluveny 
příslušnými herci z filmové série. 

Lord of the Rings: Two Towers představuje jeden z nejatraktivněj- 
ších titulů letošního roku. Zaslouží si pozornost i filmových fanoušků, 
protože právě zde budou k vidění scény ze Dvou věží ještě před oficiál- 
ním datem premiéry. Z těchto důvodů budeme nadále sledovat pokrok 
v jejím vývoji na stránkách OPS2. Hned v dalším čísle se můžete těšit 
na další info. 
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Vývoj: Eurocom/Na pultech: 8. listopadu 
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Bizarní grafika se bude 


První díl hry na motivy největšího bestselleru posledních let, knihy 
(a filmu) Kámen mudrců, překonal všechna očekávání. Electronic 
Arts údajně na tuto licenci utratili dvoucifernou částku v milionech 
dolarů a nevěřili, že by se jim vložena investice mohla vrátit dřív, 
než série dospěje do třetího, čtvrtého dílu. Ovšem The Philoso- 
pher's Stone dokázal zlomit prodejní rekordy a dostat EA hned 
V prvním roce pětileté akce do černých čísel. Výkon je o to obdivu- 
nové konzole (včetně PlayStation 2) a omezit se na verzi pro PSone, 
PC a oba Game Boye. Co se bude dít letos o Vánocích, až The Cham- 
ber of Secrets, hra na motivy druhé knihy autorky |. K. Rowling 
a druhého filmu režiséra Chrise Columbuse, vyjde hned na sedmi 
formátech? Nejspíš se ještě jednou budou lámat rekordy. 
Pochopitelně že to není nejlepší hra na světě. Ale vypadá dost 
atraktivně na to, aby přivábila miliony Potterových fanoušků po 
celém světě. Představit si ji můžete jako klasickou 3D adventuru 
tombraiderovského ražení, která se odehrává v pestrém světě 
Harryho Pottera. Najdeme tu samozřejmě hlavní lokace, jako je 
čarodějnická škola v Bradavicích a přilehlé lesy a mnoho dalších 
míst, do kterých příběh knihy Harryho a jeho kamarády zavede. 


Mnohem větší důraz je ovšem kladen na interakci s dalšími posta- 


Vami a vše je zcela profesionálně ozvučeno. Zvláštností ovládání 
je systém kouzel, která tvoří jádro Harryho schopností. Během 
příprav prvního dílu vývojáři z firmy Griptonite Games zjistili, že 
všechna akční tlačítka byla využita pro kouzla a jiné nezbytné 
pohyby, a nevěděli, jak do děje zapojit ještě skoky, tolik typické 
pro hry zvoleného žánru. Nakonec někoho napadlo, že postava 
Harryho by mohla skákat automaticky, jakmile se přiblíží ke 
hraně. Zjistilo se, že to vůbec není špatný nápad. Hráč zpočátku 
nepřijímá tento fakt příliš nadšeně, neboť je z jiných her zvyklý 
časovat si skoky sám. V úvodu se také stává, že nenasměrujete 
skok příliš ideálním směrem. Jakmile se však s tímto systémem 
sžijete, začnete ho využívat ve svůj prospěch. Pohyb ve hře tak 
získá na plynulosti. Stejný systém byl tedy zachován i pro Cham- 
ber Of Secrets, nehledě na to, že se vývoje ujal jiný tým, jmenovi- 
tě společnost Eurocom Developments. 

Zajímavým rysem hry, na který jsme narazili hned při prvním 
vyzkoušení v lokaci venkovského dvora, je Harryho „vnitřní hlas“, 
který komentuje děj a velmi účinně pomáhá vtáhnout hráče do 
typické atmosféry, kterou jinak tvůrci budují hlavně prostřednic- 


Harryho příznivcům líbit. 


tvím nádherně 
provedené a přes- ba 
ně stylizované gra- 
fiky. Opět jako v případě 
Two Towers tu funguje 
úzká spolupráce s filmo- 
vým štábem, takže designéři hry mají neome- 
zený přístup ke všem potřebným podkladům. be, 
Nadto mají možnost spolupracovat i s autor- i “ 
kou knihy J. K. Rowling, která po počáteční 4 
skepsi údajně videoherní verzi své knihy 
docela fandí. Nutno podotknout, že v pří- ( 
padě Pottera licence na film i knihu 
jedno jsou, zatímco licence na film a lite- 
rární předlohu u Pána prstenů jsou oddě- 
lené (podle Tolkienových knih Společen- 
stvo Prstenu a Hobit v současné době vznika- 
jí další dvě hry v produkci Vivendi Universal). 
V Chamber Of Secrets hráče čeká kromě hlavní linie, která se 
skládá z navštěvování druhého ročníku školy (a učení se novým 
kouzlům) a adventurní části, i řada miniher. Jednu z nich jsme si 
mohli vyzkoušet právě na zmíněném dvorku (odkud pochází i vět- 
šina screenshotů). Zde se potulují gnomové, které můžete pomocí 
flipenda na chvíli omráčit. Tělo gnoma pak chytíte a pokusíte se 
ho koulařským stylem vrhnout za kamenný plot směrem k vyzna- 
čenému cíli. Nutno dodat, že my jsme se moc nevyznamenali. 
Mezi oblíbené prvky patří i druhý ročník létání na koštěti 
(Ouidditch). Po zkušenosti se závodem mezi vznášejícími se kruhy 
nelze než konstatovat, že je to strašně těžké. Ani předvádějící člen 
vývojového týmu nebyl schopen ukázat solidní let. Na jeho obranu 
však dodejme, že byl neustále rozptylován dotazy ze všech směrů. 
Konečným úkolem adventury bude pochopitelně objevení 
bájné komnaty, která dala knize podtitul. Mimoto však budeme 
cestovat na různá místa s různými úkoly (často „odgnomování“ 
lokací na požádání přátel). Nikdo nepochybuje o tom, že i druhý 
díl filmu a videohry se stane obrovským prodejním úspěchem, 
stejně jako tomu bylo u knihy. Podle toho, co jsme mohli vidět, 
předpokládáme, že by to mohl být úspěch zasloužený. Práce odve- 
dená na Chamber Of Secrets je poctivá a zřejmě povede k velmi 
atraktivní hře. 


NH HRE T 


Vývoj: Eurocom/Na pultech: říjen 


Série Harry Potter a Pán prstenů se chystají k drtivému pokračování 
svého tažení po kinech. Bond je však v oboru filmových seriálů 
kovanější. Natočena je již jubilejní dvacátá část. Agent 007 předsta- 
vuje prazáklad moderního akčního filmu, a to dávno před Hvězdný- 
mi válkami, jež jsou považovány za primární „blockbuster“. Přitom 
není jen vzpomínkou dědečků, je stále mladý a plný života. Není 
proto divu, že EA si Bonda jako značku cení vysoko a řadí jej mezi 
své tři největší filmové klenoty. 

Vazba Nightfire na jakýkoli film či knižní předlohu je ovšem jen 
volná. Jak nám hned zkraje našeho setkání zdůraznil kreativní ředi- 
tel PS2 verze David Luoto, šlo o to, zachytit Bonda jako žánr sám 
pro sebe. Byly to právě jeho příběhy, které přinesly koncepci tech- 
nologických hraček, stealth akce, exotických krajin střídaných 
v rychlém sledu a zejména také pověstnou úspěšnost agenta Jejího 
Veličenstva u opačného pohlaví. „To vše jsme chtěli mít ve hře 
přesně v té podobě, jakou známe z libovolného bondovského filmu. 
Tentokrát nám velmi mnoho záleželo na atmosféře, na její úplnos- 
ti,“ řekl na úvod Luoto a poté se ujal názorné demonstrace hry. 

Jedna z úvodních úrovní, kterou jsme si po něm vyzkoušeli 
sami, se odehrává v zasněženém Švýcarsku. První úkol spočívá 
v průniku do ostře střežené pevnosti. Účelem demonstrace bylo 
ukázat, že hrou bude možné postupovat mnoha různými styly. Ten 
první, který jsme si pracovně nazvali „ala Doom“, spočíval v klasic- 
ké FPS palbě hlava nehlava, do pevnosti vstupujeme hlavní branou 
a s velkou slávou, ovšem nepříliš elegantně. Choval by se takhle 
agent 007? Varianta č. 2 (la Metal Gear) se nabízí skrze předchozí 
sledování děje z úkrytu. Stačí jedno tiché zneškodnění a otevře se 
vám cesta na můstek, pod nímž občas přejede nákladní vůz. Ve 
vhodném okamžiku musíte seskočit na korbu a rychle se skrčit, aby 
vás nespatřila žádná ze stráží. Kamion vás proveze až na dvůr pev- 
nosti. Existuje ještě třetí varianta, soukromě ji říkáme ala Tomb 


Průmyslov 


čá 


Raider. slezete skalisko a dostanete se podél hlavního mostu na 
zasněženou pěšinu, která vede až k budově. Odtud pokračujete po 
úzké římse, až se dostanete na místo vhodné ke šplhání po zdech. 
Stačí ještě pár skoků a jste uvnitř. Náš první dojem je příznivý. 

K Bondovi patří technické hračky jako zástrčka k zásuvce. Na 
modu dokonce dokáží přepnout do rontvenovéhu pásma. Díky nim 
tedy můžete vidět skrz některé materiály (mezi něž údajně patří 
i textilie — například dámské šaty!). Funkce rentgenového vidění při- 
jde vhod v další ukázce, kterou jsme si mohli vyzkoušet. Úroveň se 
odehrávala v Japonsku a Bond se tu nacházel v jakémsi tradičním 
obytném komplexu. Všude se to jen hemžilo nepřátelskými agenty 
a vojáky, takže pohyb v síti chodeb spojených desítkami posunova- 
cích dveří z tlustého papíru se zdál být velmi riskantní. Na radu pana 
Idlea jsme Bondovi nasadili brýle a přepnuli je do příslušného modu. 
Najednou to byla hračka. Každému za zdí číhajícímu strážci vidíte až 
do žaludku a vzhledem k materiálu, jenž je používán v Japonsku ke 
stavbě příček, si jistě sami dovedete představit tu legraci. 

Jádro hry tvoří akce ve stylu FPS, která je ovšem obohacena 
o mnohé jinde vypůjčené prvky. Kamera se dosti často přepíná do 
pohledu 3. osoby, stává se tak zejména v místech, kde je třeba špl- 
hat, pohybovat se po úzké římse, skákat a podobně. To jsou právě 
pohyby, které odhalují slabiny 1st person perspektivy a které naopak 
tolik pomohly k popularitě Tomb Raiderům. Zdá se, že tvůrci Nightfi- 
reu chtějí mít přednosti obou řešení a přitom eliminovat jejich nedo- 
statky. Stejně jako hra Agent Under Fire obsahuje i tento díl řidičské 
mise, které zahrnují vozidla všeho druhu, od aut po sněžné skútry. 

Pravda je, že se od dob hry GoldenEye pro N64 nepodařilo 
vytvořit videoherní bondovku, která by byla skutečně špičková, 

a každý další tým tvrdí, že se mu to podaří. Nightfire má zatím 
našlápnuto, uvidíme, jaký dopadne. 


x vypadá jako... 
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Je libo 
taneček? 
NA SLOVÍČKO 


DAVD LUOTO 


Příjemný pán, který má na starosti tvorbu 
konzolových verzí Nightfire, byl ochoten 
odpovídat na naše dotazy... 


Říkáte, že vaše hra má být „kompletní“ 
Budou tu krásné dívky, otázka je, zda se 

s nimi bude agent 007 stejně jako ve filmech 
milovat? 

To by ovšem nebyl Bond, kdyby ne. Ale otázka 
je, jak odvážní budeme při ukazování těchto 
scén. Máme jasná omezení, pokud jde o koneč- 
nou věkovou hranici. 


Budou závodní scény a FPS části používat 
stejný engine? 

Ne. Závodní hra má úplně jiné nároky na zobra- 
zení než FPS. Krajina tu nemusí být tak detail- 
ní, ale hlavně všechno musí pořádně svištět. 
Náš engine pro FPS část hry je zcela nový, jme- 
nuje se Glacier a my věříme, že poskytne nejen 
skvělou fyziku pohybu v prostoru, ale i úchvat- 
né pohledy na detailní krajinu. 


Takže asi nebude možné vystupovat z auta 
ve stylu GTA3? 

To skutečně ne. Závodní a střílecí mise jsou 
zcela oddělené. Takhle daleko ještě nejsme, 
abychom si libovolně přepinali z enginu do 
enginu. 


Prý jste získali právo na použití vzhledu herce 
Brosnana? 

Ano, máme svolení používat jeho podobu. 
Mimochodem to je jeden z důvodů, proč přepí- 
náme do third person pohledu, každý si přece 
chce Pierce prohlédnout. U 3rd person jde ale 
hlavně o usnadnění částí, které nejsou v FPS 
modu příliš zábavné. 


Černobílá filmová klasika. 
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idají, že v přís že VAT 
é indicie napovídají, r ze člancyho vývoj několika 


Nejnovější oh ppr techno thrillerů 


rovolné účast 
P eh jednotek pro at 
nm agentem ztratili spojeni. 


LN 


Subjekt T. C. 


zachycen při studiu 
terénu. Poznámka: 
má příšerný vkus 


v oblékání. 


Sledovaným subjektem je Thomas I. 
Clancy, proslulý Spisovatel, 
narozený 182. dubna 1947 v Balti- 
moru, Maryland. Do svých 3% letech 
vedl celkem nezajímavý život, 
o kterém ani není k dispozici mnoho informací. 
Je známo, že se na baltimorské Loyola College 
Specializoval na angličtinu a že několik let pra- 
coval jako agent pojišťovny. 

V rámci jeho koníčků se u subjektu vyvinula, 
velká vášeň pro vojenství a námořní historii. 
Jeho první Publikovanou prací byl článek o pro- 
jektu MX Intercontinental Ballistic Missile 
(později realizovaném Jako LGM-118A Peace- 
keeper). Zlom přišel v roce 1984, kdy byl sub- 
jektu vydán první román Hon na Rudý říjen. 

Byl to velký úspěch, který se trefil do tehde- 
Jšího politického klimatu charakterizovaného vr- 
cholící studenou válkou a zároveň představil 
Clancyho prvního hrdinu, analytika CIA Jacka 
Ryana. I tehdejší prezident Spojených států Ron- 
ald Regan byl příběhem HNRŘ pohlcen, i pro něj 
šlo o knihu, kterou nebylo lehké odložit. 
Můžeme učinit Závěr, že už svým prvním 
románem si náš Subjekt získal pozornost nej- 
mocnějšího muže západního světa. 
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tation 2. Nás í 
če: text v žádném přípa 


CON 


řích videoherní firmy na 
A ločných simulací s tematiko 


e obdrželi krá ředtím, než jsme 
í hlášení jsm rželi krátce predti 4 
ásledují hlášení js kojí k očteníhal 

dě nekopírujte a po přečten ho ihned zničte 


isně střežených laborato 


Během sbírání materiálů pro Rudou bouři 
se subjekt v roce 1985 dostal do kontaktu 
S jakýmsi Dougem Littlejohnsem, kapitánem 
Královského námořnictva. Littlejohns poskytl 
našemu subjektu technické konzultace, ale po- 
tom byl kontakt přerušen. O 12 let později T. 
C. jejich vztah obnovil. Chtěl založit 
společnost zaměřující se na multimediální 
zábavu a Littlejohnse považoval za ideálního 
člověka pro vedení tohoto projektu. V roce 
1997 založil Společnost Red Storm Entertain- 
ment, s Littlejohnsem ve funkci generálního 
ředitele. Politika, ambiciózní titul prodávaný 
jako stolní hra, a/nebo online PC hra, byla 
prodávána společně se stejnojmenným 
románem. Politický klon populárního Risku 
se však nestal nijak velkým úspěchem. 
Když si pozornost širšího tzv. herního 
publika nezískala, Seopolitická tematika, 
podaná velmi autenticky už v Clancyho 
knihách, využil svých znalostní armádní 
výzbroje a taktiky k přímočařejšímu 
úderu přímo na Srdce těchto hráčů. Hra 
Tom Clancy's Rainbow Six (1998) 
potvrdila účinnost nově zvolené cesty. 
Skupinová taktická, akce viděná, vlastníma, oči- 
ma nastavila novou laťku technickému realismu, 
se zbraněmi a taktikami věrně převedenými ze 
skutečných ovičišť a bojišť. Pokračování Rainbow 
Six: Rogue Spear na, tuto úspěšnou formuli zdařile 
navázalo. V září 2000 se Red Storm Entertain- 
ment stal součástí uskupení Ubi Soft a následující 
rok vyšel Ghost Recon. Tentokrát se hlavními pro- 
tagonisty staly americké Speciální jednotky, které 
vyměnily krátké boje v převážně uzavřených 
prostorách za mnohem větší vojenské operace. 


A zde jsme vstoupili do akce 


my. Náš agent in- 
formoval, 


že Ubi Soft se pokusí propašovat na za- 
řízení jménem PlayStation 2 minimálně dvě hry 
inspirované světem Toma Clancyho. První je 
právě Ghost Recon. Druhou je novinka, známá 
jako Nejhorší obavy (v Clancyho rodném jazyce 
Jako The Sum of All Fears). Zbytek této složky ob- 
sahuje vše, co se nám podařilo zjistit o těchto 
dvou hrách a ještě dalších podezřelých projektech, 
které se taktéž mohou potenciálně stát hrozbou 
pro závislé osoby (hráče) vlastnící PlayStation 2. 

Upozornění: rozšiřování těchto informací je 
porušením zákona č. 00%/1962 Sb., o utajo- « 
vaných skutečnostech. 


Ubi Soft probíhá 
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Co děláte pro to, aby byla PS2 verze Ghost 
Recon něčím více než jen konverzí z PC? 
Ghost Recon má ohromit PS2 hráče, stejně 
jako se mu to podařilo v případě PC. 
Troufám si tvrdit, že PS2 verze bude ještě 
lepší. Lepší grafika: naši grafici odvedli 
„skvělou práci v rámci nutné optimalizace 
a výsledkem je fantasticky vypadající hra 
se stejně velkými mapami a mnohem 
»pokročilejšími.speciálními efekty. Lepší Al: 
s daným designem jsme měli více času na 
vylepšení hratelnosti pro jednoho. Lepší 
zvuk: spousta práce s prostorovým zvukem 
pro zvýšení atmosféry, včetně podpory 
Dolby Pro Logic II. A více hry: k dispozici 
bude nejen původní Ghost Rěcon, ale 
i datadisk Desert Selege. 


A ještě něco? 
z » „zaútočit“ Dále jsou to tzv. Taktická cvičení, Jde 
Sjich bojovéh ý i „0.krátké a rychlé mise zaměřené na klíčové 
chodu na cílové místo s) | aspekty hry. Jsou vytvořeny hlavně pro 
č konzolové hráče, aby se lépe seznámili 
j——s-tímto typem týmových her. 


 Pokynů jako 


E „Zůstat stát“ 
dobně určení j : 


Bude mít tato verze 

módy/mapy pro více hráčů? 

Ghost Recon pro PS2 podporuje hru přes 
rozdělenou obrazovku, kdy všechny mise 
můžete hrát v kooperativním módů. 
Pracujeme i na kompetitivních módech, 
uvidíme, jaké zařadíme, ale určitě tam 
nějaké budou. 


nÁpaditý Jako Na-který.technologický prvek PS2 Ghost 
inspirovat, i Reconu jste nejvíce pyšní? 
| Z technického hlediska bylo nejtěžší 

optimalizovat-rozsáhlé mapy PC verze; aby 
je zvládla konzole PS2 bez nutnosti“ 
drastických zásahů do jejich obsahu. Celý 
tým na toi makál opravdu tvrdě 3 
a výsledek je skvělý, Všechny běží,jak mají“ 
a ještě jsme ušetřili prostor pro:žle; 


Skuteční Vojáci, kterým 


i se necha] 


Jaké emoce by měl hráč u Ghost Recon 
zažívat? 

Vše, co byste cítili na bojišti. Nejdůležit 

je strach a napětí. Hráč by měl cítit to 
nebezpečí, které v- každé skutečné bojové 
situaci hrozí. ; 
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j s; sleli že 
Shad jste sinemys 
všichni z FBI vypadají Ja 6 


agent Cooper? 


Pane Chappe, řekněte nám v SoAF 
nejlepší hrou na motivy Z kok 9 
- Zaprvé-SoAF-používá ty-nejn zav 
technologie po stránce enginu. 8 nn 
skvělou práci v rámci nutné ke joještě 
rozsáhlých tevelů z poVerze a m šé 
vylepšil..S daným doP NE v 
času na vylepšení rat: p S: 
hráče. Pak je to skvělý pop 5 E 
příběh, u kterého jsme se se ap n 
dějovou linii běžící paralelně PRO hm 
dobrodružstvím Jacka Ryana. E aějeme: 
jeno inspiraci filmem, my jej dop! 
mise v SoAF? 
sti, eliminovat 
koly: A-přežít:- 


Jak vypadá typická je 
Dostat se do daně ol a slin 
nepřátele; dojít k-cíli-a-splnitú! 


Příliš stručné, „tak to zkusíme one 
Kterých pět přídavných jmen nejlép: 

vystihuje SoAF? É ; 
Realistický, akční, nap! 


úchvatný 


navý, atmostérický, 


P P 
V SoAF jste velitelem elitního tímu E Do 
zování rukojmích. Jaký jev om 
atních týmovým akcím ? 
-instruktáž Mní,se. 

u, tak 

avení. 


vysvobo; 
rozdíl oproti ja r 
jprve-to-je-podro stru 
Also jak informace k ph B 
k cílům mise. Potom sl vybírá k 2 
Mže nebo s výstroj výzbroj 
u od FBI/CIA, a á vý , 
A žeto sestavit sami. r add ež P 
řipravený plán akce, podle é obl 
můž te, ale také nemusíte. A nako sli 
nanah č jako v reálu, budete míti ve = 
ber několika dalších specializovanýc 
U FBI/CMA které vám v případě potřeby 
poslááijší palebnou nebo jinou.podporu, 


1 filmový plakát 


ř ž b 
Představte si, že by bo sbovělh 


použit i-pro propagaci > 
v tomto případě podtitul? Řáotů. 
Udělejte si doma filmový zá: 
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JALL FEARS 


Operational ETA: 27. září 
Mission Breakdown: Jedenáct misí. Sedm 


tréninkových lekcí. 


Multiple Operative Modes: i-Link a rozdělená obrazov- 
ka. Kooperativní a kompetitivní módy deště bude upřesněno). 


POZADÍ KAMPANĚ 
Současnost. Nový rok. Do- 
mobrana v západní Virgi- 
nii se zmocnila místní te- 
levizní stanice a začala 
své požadavky vysílat do 
éteru. Jakožto člen elitního týmu FBI a spe- 
cialista na vysvobozování rukojmích jste byl 
se svými muži povolán, abyste danou situaci 
vyřešil. Co ale nejprve vypadalo na akci ně- 
kolika domácích poblázněných teroristů, se 
po výbuchu nukleární bomby v Baltimoru 
ukáže být součástí něčeho daleko většího. 
Pod vedením zkušeného veterána, speciálních 
akcí Johna Clarka (temnější a akčn. 
na Clancyho knih) a analytika CIA Jacka 
Ryana musíte ty šílené mezinárodní teroris- 
ty chytit a předvést před spravedlnost. 


ZAŘAZENÍ AKCE 

The Sum Of All Fears je obsahově svázá- 
no se stejnojmenným filmovým hitem 

a engine má pro změnu z Ghost Recon. 

I když herní příběh běží paralelně s tím 
filmovým, jde tu o akci, ne o sledování 
střihových sekvencí. Jde tedy o Ghost 
Recon s Benem Affleckem na krabici? Up- 
římně řečeno, podobností je tu dost. Též 
jde o akci, ve které máte pod sebou celou 
jednotku. Máte zde propracovaný tré- 
nink. A mise můžete projít v rámci kam- 
paně, nebo samostatně s možností zkusit 
další akčn 


se odehrává v rozsáhlých venkovních 
prostorách, mise S0AF jsou zasazeny pře- 
vážně do interiérů. Pokud vám to zní jen 
jak kosmetická odlišnost, tak jste vedle 
jak ta jedle. Boje v uzavřených prosto- 
rách si vyžadují použití jiných zbraní 

a taktik, jak ostatně poznáte už v těch 
sedmi tréninkových lekcích. K dispozici 
budete mít patnáct reálných zbraní, se 
kterými se pustíte do otevřených přestře- 
lek i nenápadných akcí pro záchranu ru- 
kojmích. Až budete potřebovat vyčistit 
menší místnost od nepřátel, poznáte 
sami, jak důležitá je správná volba, typu, 
hmotnosti a kadence zbraně. 


V TERÉNU 

Náplň SoAF' směřuje hlavně k divoké akci. 
Bílá značka na mapce vás neustále směřuje 
k cílům mise. Nemusíte se jí řídit, ale v ne- 
známém prostředí jde o nedocenitelného 
průvodce. 

Místo ovládání dvou samostatných týmů 
tady dáváte příkazy jen dvěma kolegům. Je 
tu sice ještě jedna, trojice, ale tu ovládá jen 
umělá inteligence, což kolikrát vede k velmi 
napínavým situacím a rychlým rozhodnutím 
typu: je ta postava, střílející v rohu z bro- 
kovnice našinec či cizinec? Druhému týmu 
se samozřejmě nemáte jen vyhýbat, ale nao- 
pak s ním spolupracovat, což přináší zajíma- 
vou motivaci pro hru. Tedy pokud není do- 
stačujícím motivem pro spolupráci větší šan- 
ce na přežití... 


Pamatujte, že vás může 
zabít i jediná kulka. | 
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Napětí je kořením 
SoAF. 
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BILL BROWN 
SKLADATEIL,' 


o ž 

i něhy analýzou hudebního 

- sen si The Sum Of All Fears 
je sklada i 

John Williams Vfdsán=. Poe 

s společnosti Soundelux 

ywoodu a složil hudební 


Teplá, živá těla. Tedy 
alespoň do doby, n ž 
tam vpadnete, stř < 
ze všech zbraní. 


doprovodu akcí Gho. 
bylo zjištěno, že jeji 
přezdívaný též jako 
hudebním ředitele 
Music Group v Hol! 


Brown je 
Design 


'dby napřík 
nh Castle Morenetsl, 
'okud jde o zmíněné film i 


u filmů jako Ali, Vítězové s výsledky jeho práce Ize slyšet 


a poražení (Aj 


igační kampaň 
tého nei ho voj é ů 
2 1 Jens jní 
známého jen jako kapitán 0 konopí 
V Je to Skot. 


Šetření ještě nebylo ukončeno, 


CÍL ZAMĚŘEN 
Těsně před svým zmizením náš agent předal in- 
formaci toho znění, že The Sum Of All Fears a 
Ghost Recon nejsou S největší pravděpodobností 
jediné tituly, které se na. motivy Clancyho knih 
připravují pro PS2. Za střeženými dveřmi se 


možná vyvíjejí další dva... 3 
Jej -Clancyho romány, ktéré j 
, Které ještě (zatím) 


"nebyl á 
$ "nebyly vybrány pro herní Zpracování 


RED.RABBIT 
CRUDÝ KRÁLÍK) : 
(lanev s | 
ae ——— S 
4 ční ke vě. Je teprve nováčkem v CIA A 
ne PRK úkol spočívající ve výšlechí 
eksT ruského agenta, odkryje plán 
Zabít „ha papeže Jana Pavla II. a, otestuj 
a u a schopnosti západníh di O světa, = 
a herní design 
=- E KJalmiž protagonisty by byli 
dne  Šuá týmu švýcarské gard; 

2 ve V k Jste Vybaveni jen ck a 
ními nami a na sobě máte ž 
kase ; máte žluto-: é 
be ony, -musíte-se svým- týmem o n 
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" Infravidění je jednou 


z vychytávek Splinter 


Vyjde Splinter Cell pro PS2? Na 
to klidně vsadíme celou výplatu. 
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B: TOM CLANCY"S SPLINTER CELL 

Náš agent, toho času působící na výstavě ES 

v Los Angeles, odhalil dábelský plán Ubi Sof- 

tu sesadit Solida. Snakea ze hry MGS82 z jeho 

dosud neotřesitelné pozice největšího profíka 
na tajné operace. Projekt je nazýván Splinter 


i Raven Shield vyžadovat daleko náročnější pří- z 
týmové akce stejné Cell a v roli příslušníka tajné americké agen- T0 m RED STO 
>TORM RI 


stup k plánovací fázi než jiné 

firmy, jako jsou The Sum Of All Fears nebo tury „Třetí složka“ vás postaví do boje proti k 

Ghost Recon. Náš průzkumný tým zaznamenal kyberteroristům usilujícím O destabilizaci svě- ( lf f GY Obsah URE) 
následující útržek komunikace pr tového řádu. M k ooěr 

diho Lebbose S dosud neidentifikovanou osobou. Splinter Cell je dost výrazným odklonem od “ E jvětší Sověísko: fundamentalisté zničí ne- 

„..Cheeme, aby tato hra byla tím nejrealistič- dosavadních her na motivy Clancyho románů, RED STORM eros skou petrochemickou m 

protože v této akční adventure Z pohledu třetí ropná e rozhodne, že musí obsadit 

RISIM [ Polé na Blízkém Výčhodě. T0 zna“ 
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A: TOM CLANCY'S 

RAINBOW SIX: RAVEN SHIELD 

Oficiální zdroje ještě nepotvrdily, že by třetí díl 

série Rainbow Six mířil i na PS8. Nicméně naše 
vlastní zdroje uvádějí, že přesně tím směrem ve 
skutečnosti míří. V duchu předchozích dílů má 


oducenta Chad- 


ciálních policejních a ar- 
hom toho dosáhli, poslali oje S králem špio- dá čdlák 
i. Stávající názo ákat pozornost ú 
Are : fv vd "padní Bvropu;-což ost útokem na, zá- 
dšené. Má se tedy Řady NATO ; což znamená 
N čj 
w E rané herní design 
| nn ve kterém byste v roli 
ch komoušů měli za, úkol podrobit si 
si 


obyvatele de 
Mmokratické části 
to ruský tické části Evro; 


tějším simulátorem spe 
mádních jednotek. Abyc 
jsme vedoucí jednotlivých týmů na výcvikový 
kurz k GTI SG (elitního montrealského týmu FBI 
pro vysvobozování rukojmích — pozn. zapisovate- 
le). A dále pak spolupracujeme Se členy taktické 
sekce LAPD. Jeden z jejich zkušených odborníků 
nám radí v designu vybavení, taktik a říká nám, 


jak mají všichni reagovat na. různé situace...“ 
vypátrá další 


Očekáváme, že náš agent brzy 
podrobnosti o verzi pro PS8. Ovšem pokud už ne- 


čuchá ke kytkám zespoda. 


osoby se do nepřímého soub 
nážních her pustíte úplně sa: 
na hru jsou přinejmenším na. 
Snake obávat? I když Ubi Soft zatím odmítá spe- 
kulace, že by se PC/Xbox hra vydala i na PS8, 
analytici OPS2 uvádějí, že nevydání takto slibné- 
ho titulu na konzoli nové generace, která je 
v současnosti nejúspěšnější, by byl neuvěřitelně 
neprozřetelný krok. 
Jinými slovy, na PS8 verzi 
vsadíme kalhoty (od Versaceho). 


zničit"evrop- 


rá " py. A jakož- 
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né techniky padesátých let, u 
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tohoto titulu 


Je tohle záběr postavy, 
která míní porazit 
Solid Snakea? 
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Vyjící superhrdina a příležitostný X-Man... Wolverine bude účinkovat ve své vlastní 3D ad- 
ventuře od Activisionu. Ovšem hry založené na komiksech nemají příliš dobrou reputaci, 
takže jsme pro jistotu navštívili Genepool Software, vývojáře hry Wolverine's Revenge, aby- 
chom zjistili, jestli se chlupatý mutant nežene do nějaké ostudy. 


O výbušnou akci Mezi exteriéry patří úroveň na 


vojenské základně. 


048 PlayStation.c 


UUDOULVERNES REVENGE 


Ze všech X-Manů je Wolverine, co se osobitosti týká, pro 
videohry nejpřitažlivější postavou. Hlavním důvodem je 
jeho tajemná minulost, na které se dá snadno postavit 
klasická zápletka točící se okolo pátrání po vlastní identi- 


tě. Protože mu sudičky daly do vínku vysouvací kovové pa- 


řáty, adamantinem tvrzený skelet, mimořádně vytříbené 
smysly a schopnost rychle se uzdravovat, je Wolverine coby bývalý zabiják 
ideálním 3D materiálem pro dobrodružství všeho druhu a především pak 
pro chlapské zápasy beze zbraní. Kdyby měl být hlavním hrdinou Wolveri- 
nův přítel Cyclops, jednalo by se zřejmě o bezkrevnou 3D střílečku, zatímco 
telepatické schopnosti Jean Grey by daly vzniknout maximálně mutující lo- 
gické hře. Postavit projekt na osobě Storm by mohlo být zajímavé. Její 
schopnost vyvolávat efekty počasí jako z Colina McRae 3 by ovšem na ná- 
mět pro celou hru rozhodně nestačila. 

Wolverine je zkrátka na rozdíl od ostatních X-Manů celým mužem, hrdi- 
nou který se o sebe (a svoji videohru) dokáže postarat sám. Ve své součas- 
né komiksové podobě a tak, jak jej ve filmové roli ztvárnil Hugh Jackman, 
vypadá Wolverine spíš jako mračící se antihrdina-motorkář než jako (kdysi) 
frajerský rebel, čehož chce hra Wolverine's Revenge náležitě využít. 

Základní koncept může znít trochu obyčejně (pohled třetí osoby, ská- 
kání, boje, sbírání věcí). Hra samotná však chce být něčím víc. Už v této 


Wolverine využívá 
„vrtuli“, jeden ze 
svých mnoha 


; k 
Craig Houston lory u 
vzhledu není m m. © 


//Wolverine je na rozdíl od ostat- 
ních X-Manů celým mužem, hrdinou 
který se o sebe (a svoji videohru) 
dokáže postarat sám.// 


fázi se dá hovořit o 3D bojové adventuře v detailní grafice temného de- 
signu s akrobatickým, uspokojivě intuitivním bojovým systémem. Vývojo- 
vé studio Geenpool Software pracuje na osmi rozsáhlých úrovních plných 
logických hádanek, nepřátel s termovizory a brněním, kde na konci každé 
z nich čeká závěrečný boss. Ačkoliv Wolverine's Revenge od Activisionu 
nebude k mání dříve než na jaře 2003, podařilo se nám infiltrovat do 
hlavního stanu Geenpoolu a zde ulovit vývojového managera Craiga 
Houstona, který byl ochoten poskytnout pár geneticky upravených infor- 
mací o připravovaném projektu. 


X-MAN 

Žánr akčních adventur je atraktivními hrami ve vývoji doslova přecpaný. Pro- 
to se Geenpool snaží dosáhnout u Wolverine's Revenge výsledku, který by 
jej výrazněji odlišil od většiny her žánru. Především se plně využívá 


Obávaný Juggernout 
nemá rád, když mu 
někdo sahá na helmu. 


speciálních úderů. . y 
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LUDLVERINES REVENGE 


STASTNY LARRY 
Scénář hry 

Wolverine's Revenge si 
vzal na starost veterán 
komiksového průmyslu 
Larry Hama. 


Hama začal jako 
autor/editor u Marvelu 

V časopise Crazy 
Magazine. Po tomto 
skromném začátku se 

v letech 1982-1994 
pustil do psaní všech 
155 dílů komiksu GI Joe: 
A Real American Hero. To 
mu přineslo slávu 

a úspěch, takže byl 
požádán, aby vdechl život 
skomírající sérii 

o Wolverinovi a vzal si na 
starost všechny detaily 

z historie této postavy, 
zahrnující tajemný 
Department H a program 
Weapon-X. Po skrovných 
příspěvcích pro série 
Daredevil, Conan, 
Batman a Gen- 

X naplánoval novou 
čtyřdílnou sérii 

o Wolverinovi s názvem 
Logan, Year Zero. 
Fanoušky Hamy bude 
ještě možná zajímat, že 
si zahrál roli korejského 
vojáka v jedné epizodě 
seriálu M.A.S.H. (Korejský 
chirurg) a že kdysi řekl, 
že jeho snem je 
komiksová fantasy série 
s názvem The Ghost of 
Elvis vs. The Killer 
Bimbos From Beyond the 
Bermuda Triangle. 
Šťastný to muž... 


050 PlayStation.c 


Hrdinův vzhled je inspirován 
spíše filmem než 
pestrobarevnými komiksy. 


nových úžasných schopností, díky kterým si tento superhrdina klestí cestu 
přes rozmanité druhy důmyslných překážek. Největší chloubou jsou pak sa- 
mozřejmě unikátní souboje, doplňované chytře stavěnou a překvapující dě- 
jovou linií. Wolverine na začátku hry zjišťuje, že tajemstvím obestřený De- 
partment H, který jeho kosti vyztužil tvrdým adamantinem, ho zároveň zá- 
měrně infikoval fatálním zabijáckým virem. Díky schopnosti rychlého 
uzdravování o tom až do začátku hry nevěděl, nicméně virus je nyní aktivní 
a Wolverine má pouhých 48 hodin na to, aby našel člověka, který ho stvo- 
řil, a tak získal možný lék pro své uzdravení. 


X-POZICE 


Kritika, která se často snáší na 3D bojové adventury, podotýká, že způsob, 
jakým se hraje jedna úroveň, se potom dá snadno aplikovat na všechny zbý- 
stala variace. Tvůrci si dali za úkol hráče neustále překvapovat. „V plánu je 
osm úrovní, exteriéry i vnitřní prostory. Na jedné straně tu najdete ponurou 
věznici či jeskyni a na opačném pólu rozlehlou vojenskou základnu, velký 
les a další otevřená prostředí,“ vysvětluje Houston. „Během hry bude Wol- 
verine moci předvádět celou řadu standardních i speciálních úderů, které 
jsou znázorněny takovým způsobem, aby i choreograficky působily zajíma- 
vě, stejně jako tomu je v komiksech. Mezi nepřáteli v prvních úrovních na- 
jdete převážně standardní vojáky a stráže toliko lidského původu. Jakmile 
se ale dostanete trochu dál, začne Wolverine narážet na tužší protivníky — 
geneticky vylepšené lidi, droidy a fanouškům komiksů dobře známé super 
mutanty v roli bossů. Setkáme se s tradičními Wolverinovými rivaly, jako 
jsou Sabertooth, Magneto a Juggernaut.“ 


X-HIBICE 


„Jednou z věcí, na které jsme ve Wolverine's Revenge obzvláště hrdí, je 
samotný boj ,“ říká nadšeně Houston. „Přišli jsme na to, že spousta 

3D bojových adventur má velmi primitivní bojový systém. Je to jenom bo- 
hapusté používání jednoho či dvou úderů, přičemž stále mačkáte určitou 
kombinaci nebo pouze jedno tlačítko. Když si ale vezmete postavu, jakou 
je Wolverine, která je už od své podstaty velmi agilní a může provádět ce- 
lou řadu pohybů, je potřeba vedle klasických základních úderů mít řadu 


//Na jedné straně tu najdete 
ponurou věznici či jeskyni a na 
opačném pólu rozlehlou vojenskou 
základnu, velký les a další otevřená 
prostředí.// 


speciálních, dá se říci značkových komb“. V takovém případě je klíčové 
navrhnout ovládání tak, aby při boji nabízelo dostatek možností, aniž by 
provedení některých útoků bylo příliš komplexní a těžkopádné. Ve Wolve- 
rine"s Revenge vývojáři vyhradili jedno z akčních tlačítek pro provedení 
celé škály komplikovaných wolverinovských pohybů. „Tyto pohyby jsou 
ovšem k dispozici pouze v určitém čase,“ pokračuje Houston. „Když se na 
zemi objeví směrový indikátor a vzápětí probleskne obrazovkou příkaz St- 
rike, můžete nějakou tu specialitku využít. Bojové sekvence závisí na kon- 
textu, ve kterém se akce odehrává. Jsou tu pohyby, které se dají použít 
proti dvěma či třem protivníkům najednou nebo proti nepříteli útočícímu 
z různých úhlů. Wolverine tak může v odlišných situacích využít například 
prudký útok hlavou napřed, vrtulový podmet nebo kombo rychle jdoucích 
úderů shora. Záleží jen na momentální situaci.“ 


X-TREM 

„Wolverine je velmi tvrdý charakter, který může bojovat buď s výsuvným 
ocelovým pařátem, nebo i bez něj. Museli jsme se nějak vypořádat s tím, 
aby pro něj nebylo tak snadné bez problémů decimovat desítky nepřátel. 
Proto jsme jim museli dát alespoň nějakou šanci. V naší hře nepřítel 
rychle přijde na to, že v pěstním souboji na Wolverina jednoduše nemá. 
Al je nastavena tak, aby nepřítel útočil ve skupinách a případně využil 

i podpásových taktik. K dispozici má taktéž těžké zbraně, jako například 
plamenomet či raketomet.“ Wolwerine může na oplátku nepřítele zved- 
nout do výšky a použít ho jako zbraň proti ostatním, anebo jej odsoudit 
do role lidského detonátoru odhozením do minového pole. „Ve hře se 
ocitnete na místech, kde bude Wolverine muset na dálku ovládat různé 
stroje, roboty a také třeba různá děla a kulomety upevněné k zemi. Do- 


jl Ů 


Wolverine by se 
jisté uplatnil i jako 
bleskový holič. 


Zde došlo ke 
stvoření Wolverina. 


Výtvarné návrhy byly 
schváleny vydavatelstvím 
Marvel Comics. 


řety s bossy jsou 
příléžitostí pro 
oubojové choreografy. 


KDO JE WOLVERINE? 


Nejsem obyčejný mutant. Jsem mu- 
tant s nejasnou minulostí... 


Woverine se poprvé objevil 

v komiksu ve 180. dílu série 
Incredible Hulk. Jako mutant 
jménem Logan měl mimořádně 
vyvinutý zrak a čich a také netopýří 
sluch. Jako požehnání (nebo prokletí) 
se mu také dostalo dvou vysouvacích 
trojčepelných pařátů, které může 
kdykoliv vystřelit z kloubů svých 
rukou. Loganovo tělo se dále 
vyznačuje rychlým 
sebeuzdravováním, jež spočívá 

v abnormální regeneraci buněk 

a neuvěřitelně silném imunitním 
systému, takže ani mikroorganismy 
a jedy ho příliš neohrozíte. Právě 
uzdravovací schopnosti byly 
předmětem vysokého zájmu ze 
strany lidí, kteří organizovali program 
Weapon-X. V tajné laboratoři 
uprostřed kanadské divočiny vědci 
vyztužili Loganovu kostru materiálem 
zvaným adamant, takže si při 
volejbalu asi sotva zlomí nohu. Dále 
mu pozměnili vzpomínky, aby mohl 
bez zábran, pod krycím jménem 
Wolverine, podstoupit trénink pro 
nájemné vrahy. Spásou se mu stal 
spolek spravedlivých mutantů 
profesora Xaviera zvaný X-Men, 

stále si však uchovává rebelskou 
náturu a mírný odstup. 


UMENI KOMIKSU 
Vývoj hry Wolverine's Revenge 
je v poměrně rané fázi, přesto 
jsme viděli plynulé animace 

s kvalitními texturami a po- 
zoruhodnými detaily. Zeptali 
jsme se uměleckého vedoucího 
Tarlochana Randhawa, jaké to 
je, vdechnout Wolverinovi život. 


Jak moc se digitální Wolverine 
podobá komiksové předloze? 
Všechny prvky, které fanoušci 
znají, jsou pochopitelně na svém 
místě - bleskové léčení, úžasné 
bojové schopnosti, vyvinuté 
smysly. Je vám snad jasné, že 
všechno, co tu děláme, podléhá 
schválení u Marvelu? Nejprve 
jsme s Wolverinem začali 
pracovat v jeho tradičním 
žlutomodrém kostýmu. Později 
jsme se rozhodli přizpůsobit 
jeho podobu současnému 
komiksu a také jeho filmové 
podobě. S největší 
pravděpodobností tak budeme 
postupovat i u postavy 
Sabretootha. Oba mají působit 
spíš jako zarostlí motorkáři než 
jako dřívější chlapíci v pestrých 
hadrech. 


Mění se design grafiky 

v průběhu vývoje? 
Samozřejmě. Několik 
komiksových tvůrců uplatnilo 
svůj vlastní styl při designu 
různých detailů Wolverina, ale 
základní podoba zůstala tak, jak 
je. Kvalitní práci ocenili 

i u Marvelu, naše skici 
Wolverina se jim moc líbily, 
takže jsme dostali zelenou, 
abychom mohli pracovat i na 
dalších postavách. 

Naše interpretace měla od 
začátku temnější charakter, 

i když jsme byli paradoxně 
ovlivněni i stylem Street 
Fightera. Odtud jsme se pak 
přesunuli k současné komiksové 
tvorbě a ke konkrétním 
postupům, které se dnes 
používají. Současný moderní 
Wolverine vypadá skutečně jako 
motorkář. Pokud pracujete 

s takovou postavou, musíte 
respektovat omezení, která si 
stanovuje Marvel, ale nikoli 
bezdůvodně. Oprávněně tak hájí 
Wolverinovu image a očekávání 
fanoušků. Myslím si, že i ve 
vymezeném prostoru, můžeme 
uplatnit svou fantazii 

a dosáhnout originálního 
výsledku. 

Navíc nám byla ponechána 
značná volnost při designu 
základních typů vojáků 

a mnohem nebezpečnějších 
„shosthunterů“. Jejich textury 
pocházejí přímo z našeho 
skicáře. Návrhy jsme 
naskenovali do počítače, 
zapracovali na potřebné úrovní 
detailu a nakonec kolorovali. 


Pěšáky pobijete snadno, ale 
s gigantickým robotem to už 
tak lehké nebude. 


//Pokud použije svůj ostrozrak, 
odhalí stopy, snadno detekuje nas- 
tražené miny a vidí také tepelnou 
auru okolo dobře schovaného 
nepřítele.// 


jde tak i k přestřelkám, které by jinak nebyly možné, protože Wolverine 
normálně žádné ruční palné zbraně nepoužívá.“ 


X-HUMACE 


Kromě obdivuhodných bojových schopností má Wolverine také mimořád- 
ně vyvinuté smysly. V různých fázích hry bude hráč moci tyto schopnosti 
využít několika možnými způsoby. Pokud třeba použije svůj ostrozrak, od- 
halí i stopy, které by jinak na zemi nebyly vidět, snadno detekuje nastra- 
žené miny a vidí také tepelnou auru okolo dobře schovaného nepřítele. 
Wolverine má schopnost určit polohu předmětu, který je nutný k vyřeše- 
ní puzzlu. Kvůli těmto schopnostem je postup v některých temnějších 
úrovních méně akční a spíše připomíná klasický survival horor. Bohužel, 
Wolverine nemůže využít svých smyslů, když dojde na boj. Naštěstí ne 
vždy je nutné pouštět se s nepřítelem do křížku. Někdy jednoduše stačí 
se úrovní proplížit, tiše obejít nepřátele a bezpečnostní systémy. „Naším 
dalším úkolem ve vývoji hry je naprogramovat funkci Dual Shocku 2 tak, 
aby vás vibrace s odkazem na vaše smysly varovaly dřív, než nepřítele 
skutečně uvidíte,“ říká dále Houston. 


X-PANZE 


Ve hře Wolverine's Revenge se navzdory již řečenému nevyhnete přemýšle- 
ní. „Například v úrovni odehrávající se ve vězeňském komplexu musí Wolve- 
rine využít uniformu strážného jako převlek, a dokud neudělá něco podezře- 
lého, může se ve vězení pohybovat zcela nenápadně. Jinde se zase musíte 
zchladit v obřím mrazáku, abyste díky snížené teplotě svého těla mohli pro- 
jít okolo termálního bezpečnostního scanneru. Takovéto malé puzzly najde- 
me na mnoha různých místech,“ a abyste se vždy snadno zorientovali, klid- 
ný hlas profesora Xaviera (namluvený Patrickem Stewartem) vám vždycky 
napoví, kudy máte jít dál. „V adventurách z pohledu třetí osoby totiž není 
nic horšího, než když se motáte v nepřehledné úrovni stále dokola a pořád 
nevíte, kudy jít či co kde udělat, čemuž jsme se drobnými nápovědami od 
Xaviera chtěli maximálně možným způsobem vyhnout.“ 


X-PERIMENT 


Je opravdu těžké nevšimnout si vlivu her Spider-Man, už jen proto, že se 
jedná o inspiraci komiksem se superhrdinou v hlavní roli. Houston 

a jeho tým naše podezření potvrzují: „Originální hra Spider-Man pro 
PSone byla první, která se věrně držela komiksové předlohy. Obvyklým 
problémem her podle komiksových superhrdinů je, že nutí hráče použí- 


vat něco, co v komiksu není nebo co se k oblíbenému superhrdinovi vů- 
bec nehodí, například když Superman ztratí své nadpřirozené síly... Pro- 
to znovu říkáme, že udělat hru přesně podle komiksového hrdiny, jeho 
schopností a omezení je něco, co se ve Spider-Manovi opravdu povedlo. 
Na rozdíl od něho takový herní Batman vyloženě zklamal, i když další 
Batman: Vengeance byl docela slušný pokus. Byla to totiž hra, ze které 
jsme se hodně poučili. Jsem opravdu velký fanda animovaného seriálu, 
na kterém hra stála, a my jsme ho využili jako inspiraci k některým fil- 
movým střihům. Bohužel ale nakonec Batmana: Vengeance trochu pře- 
komplikovali, protože se snažili využít všechny původní Batmanovy 
schopnosti, což už od samého začátku působilo na hráče kontraproduk- 
tivně. Této chybě se snažíme samozřejmě co nejvíce vyhnout.“ 


X-KURZE 


Wolverine'*s Revenge se momentálně nachází v rané vývojové fázi. Neuvi- 
díme ho dříve než na jaře roku 2003. Zbývá proto ještě hodně práce, ale 
už teď se hra trochu odklání od původní vize svých designérů. „Některé 
prvky se vyvinuly v mnohem větší a důležitější součást hry, než se původ- 
ně plánovalo,“ vysvětluje Houston. „Například speciální pohyby. Původně 
jsme si mysleli, že boje uděláme tak trochu ve stylu Tekkena, takže speci- 
ální údery budou připomínat spíše několikaranná komba. Pak jsme si ale 
uvědomili, že by se používání více tlačítek pro komba pletlo s tlačítky pro 
otvírání dveří, využívání smyslů nebo vysouvání kovových pařátů, takže by 
se vlastně nedala normálně použít. Říkali jsme si, že složité ovládání ne- 
dovolí hráči provést to, co by momentálně nejvíc chtěl.“ A protože ve 
Wolverine"s Revenge budou hráči chtít jednoduché ovládání boje včetně 
speciálních úderů, mají ho mít a nemusí se přitom učit skryté kombinace 
tlačítek ani jako v klasické bojovce myslet na načasování. „Pokaždé, když 
se vám podaří použít některý ze speciálních Wolverinových útoků,“ pokra- 
čuje Houston, „ získáte určitý počet bodů. Čím vyšší počet bodů pak získá- 
te, tím víc různých kostýmů a dalších různých bonusů si můžete ode- 
mknout coby odměnu na konci každé úrovně. Slavný žlutomodrý obleček 
z kreslené předlohy tam bude pochopitelně také...“ 

Rozvíjení široké škály vlastností a schopností hlavní komiksové postavy 
bylo pro vývojáře odjakživa neodolatelnou výzvou. Ve Wolverine's Revenge 
najdeme díky tomu především prudké změny hratelnosti, což se u tohoto 
herního žánru příliš často nevidí. Nesmíme zapomenout ani to, že se do akč- 
ní adventury podařilo namixovat i logické hádanky a především spektakulár- 
ní charakteristické bitky superhrdinů. Především boje s bossy, jako jsou Sab- 
retooth, Juggernout nebo Wendigo, dodávají soubojům nové rozměry. 

„Naše dynamická kamera udržuje v každém okamžiku oba soupeře 
v jednom obraze a současně se podle vývoje souboje mění i hudba, což hře 
dodává ještě více napětí. Už nyní je velmi zábavné to všechno sledovat - 
naši grafici a hlavně animátoři odvádějí skvělou práci!“ dodává Houston, 
který je o kvalitě projektu skálopevně přesvědčen. Jestliže všechno půjde 
tak, jako to šlo až doposud, budeme snad moci všichni na jaře příštího roku 
zvednout oslavně své pařáty vzhůru k nebi. 


OPSS POUZE ZA 242 KČ! 
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Že už máte dohrány všechny své 

hry? Odemkli jste všechny bonusy 
a tajné úrovně? A jste si na beton 
jistí? Vývojáři dobře vědí, že hráči 


žádají více zábavy než pouhých 
sedm či osm hodin hry v hlavním 
módu. Chceme plno odemykatelných chuťovek, který- 
mi na nás hra křičí „zahraj si mě znovu“, chceme těžce 
získatelné věcičky, které ukáží ostatním, jak krutí hard- 
core smažani jsme. V mžiku se totiž stávají tvrdou 
měnou, která deprimuje vaše kamarády a motivuje je, 
aby se snažili ještě víc. Existuje kategorie takřka zby- 
tečných či užitečných, ale velmi nedostupných, přitom 


však velmi milých tajnůstek, kterým se v hantýrce (čert 
ví proč) říká „easter eggs“ - velikonoční vajíčka. 
A právě na ta jsme se paradoxně v srpnu zaměřili. 
Easter eggs mohou být někdy užitečná (minihry, 
skryté módy), „pouze“ hezká (galerie, bonusové kostý- 
my), informativní (filmy „making of“) nebo naprosto 
nezařaditelná. A čím hůře získatelná jsou, tím blyštivěj- 
ší, větší a sladší třešničkou na herním dortu se stanou. 
To všechno jsme měli na paměti, když jsme se pono- 
řili až na samé dno několika her, abychom pro vás nalez- 
li a vybrali ta opravdu nejlepší z nejlepších „vajíček“. 
Takže než ponesete vaše „dohrané“ hry do bazaru, ještě 
se na chvíli posaďte a přečtěte si náš oddechový článek. 


GRAND THEFT AUTO II 20x51: canes 


V GTAIII je celá kopa nejrůznějších secretů. Zde je výběr podivností, 


které můžete snadno minout. 


Co: (Ne)mrtvý Elvis. 

JAK: Prohlížejte si noviny poletující po ulicích. 
Některé z nich obsahují na první straně obrá- 
zek Elvise s rozzářenýma očima a nápisem 
„Nalezen Elvis-zombie“. 


CO: Střelba na Měsíc. 
Č9, JAK: V noci sniperkou nazoomujte na 


Měsíc a vystřelte. Bude se zvětšovat 
a zmenšovat. 


né 
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£ Any pet, anywhere, overnight! 


BRRRETUVTÍ 


CO: Prodloužení hry na internetu. 

JAK: Webové stránky, o kterých se mluví 

v rádiích v Liberty City, skutečně existují. Zkus- 
te začít třeba tady: www.petsovernight.com. 

K nezaplacení! 


CO: Nemravný šanon. 

JAK: Když se budete delší dobu potulovat 

po Staunton Island, potkáte časem chlápka 
s pořadačem v ruce. Přibližte si jej sniperkou 
a na pořadači zcela jasně uvidíte obrázek 
mužského přirození! 


DEVIL MAY CRY carcom 


CO: Odemkněte Legendary Dark Knight coby hratelnou postavu. 
JAK: Dohrajte hru jednou, odemknete si tak režim „Hard“. Dohrajte 
hru v tomto módu a máte Dark Knighta doma. 


Co: Odemkněte Super Danteho (vylepšené alter ego, které se mění 
na démona, kdy se mu zachce). 

JAK: Takže Legendary Dark Knigta už odemknutého máte. Projděte 
s ním hru a získáte ultimátní mód „Dante Must Die“. Dohrajte i ten 
a Super Dante je váš. Víc už žádat nemůžete! 


amu! 


i k (o 


— Dark Knight 
/ Ů 


)CAPGOM CŮ, ÚYD. 2001 ALL RIGHTS RESERVED 


©CAPCOM CŮ. LYD. 2001 ALL RIGHTS RESERVED. 


HON NA TRJNŮSTKY 
ONIMUSHA: WARLORDS CO: Raný trailer 


(CAPCOM) k Onimushe 2. 
JAK: Dohrajte hru. 


CO: Režim Ultima- 
te, ve kterém hra- 
jete hru s neome- 
zeným střelivem 
pro všechny zbra- 
ně, nekonečnou 
magií meče, 
99 Soul Absorbe- 
ry a Bishamon 

A » Swordem. 
JAK: Přežijte 

Í 3 všech 12 levelů 
Seberte 20 Fluoritů 1 3 v minihře Oni Spi- 
a vyvolejte nějaké ty duchy. rits. Pokud ji 
ovšem máte ode- 
mknutou. 


CO: Ostudná 
obtížnost Easy. 
JAK: Jednoduše 
desetkrát až pat- Copak jste ještě neviděli pandu? 
náctkrát zemřete 
CO: Minihra Oni Spirits, kde musíte vysvobodit všechny duše uvěz- hned zkraje hry CO: Fantastický kostým Panda s malou 
něné ve vázách ve 12 levelech plných nepřátel. a objeví se ozná- pandou v přední kapse. Ohrožený druh? 
JAK: Seberte všechny skryté „Fluority“ v hlavní hře. mení o zpřístup- Už ne. 
- nění módu Easy. JAK: Dokončete hru alespoň s deseti 


í Pche. Fiuority. 


HEADHUNTER ccrs) 


CO: Všechny zbraně 

a neomezené střelivo. 

JAK: Vylepšete všechny 
Hankovy časy v tréninkových 
misích a pak dokončete hru. 
Nezapomeňte si svůj triumf 
po závěrečných titulcích 
uložit. Nahrajte tuto pozici na 
začátku další hry a vaší 
odměnou bude speciální 
skříňka v budově LEILA 
naplněná kompletním 

alzde 20 věcí arzenálem ze hry a nekoneč- 


k odemknutí nou municí. 
a všechny mají 
přímý vztah 

k procesu 
tvorby hry. 


Závody podů od Toyoty s povinnými zastávkami jsou jen jedním z hezkých 
dárečků dostupných v GT Concept. 


GT CONCEPT: 2002 TOKYO-GENEVA ccer 
CO: 10 000 000 kreditů kapesného pro majitele GT3: A-Spec. Ano, 
čtete správně: deset miliónů kreditů. 

JAK: Získejte zlato ve všech závodech režimu „Single Race“ a získáte 
zpětně kompatibilní dáreček v podobě datového souboru, který 
se na vaší paměťovce „porozhlédne“ po savu z GT3 a následně 
jej infiltruje. Výsledkem je zasetí semínka, z něhož vyroste garáž 
s deseti miliony kreditů. A tak si můžete interiér svých virtuál- 
ních miláčků klidně hodit do béžové kůže, anebo se na ně rov- 
nou vykašlat a pořídit si hezčí, lepší a celkově nabouchanější 
hi-end kusance. Geniální! 


HERDY GERDY cos, 


CO: Výběr uměleckých konceptů, skečů a bonusových filmečků, které 
se do finální verze nehodily. l 
JAK: Seberte všech 100 kravských zvonců v rámci levelů a získáte obří — Porazte Hanka, dokončete hru, 

Já Pro A 2 uložte a pak se stavte do 
zvonec. Doneste tyto obří zvonce farmáři v Gerdyho vesnici a on vám 


„kouzelné“ skříňky. 
odemkne odměnu za vaši snahu. 
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Klonoa na mopedu prožene 
Rossiho, kdy si zamane. 


MOTO GP 


(SCEE/NAMCO) 

CO: Odemkněte ušatého plo- 
šinovkáře Klonou coby profi 
motocyklového závodníka. 
JAK: Dokončete Challenge 22. 
POŘÁDNÝ VEJCE!: Dokon- 


čete Challenge 24 a získáte 
manga postavičku Gun 
Koma coby závodníka. 


MEDAL OF 
HONOR: 
FRONTLINE 


(ELECTRONIC ARTS) 
C0: Přiblblé klobouky. 
JAK: Jako heslo vložte 


„HABRDASHR“ a v bonusové 
obrazovce vyberte položku 
„men in hats“. Od této chvíle 
budou mít postavy na hlavách 
bizarní objekty. V misi „On 
The Tracks“ tak můžete pot- 
kat třeba smrtící hamburger 
a hranolky. Cholesterol škodí 
za všech okolností. 
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SPY HUNTER co 


CO: Psycho úhly kamer, nezničitelný interceptor a klipy 
pochybné americké nu-metalové kapely Saliva. Spy Hunter 
je hodně štědrý. 

JAK: Projeďte všech 14 misí v rekordních časech a budete 
zavaleni bonusy. 


Mission Time To Beat © Unlock 


01: 3:40 Píseň Spy Hunter od Salivy; 
02: 3:35 Zelený HUD; 

03: 2:40 Píseň Your Disease od Salivy; 
04: 3:15 Noční vidění; 

05: 3:25 Film o raných testech animací; 
06: 3:45 Extra kamery; 

07: 3:10 Duhový HUD; 

08: 3:05 Inverzní kamera; 

09: 3:45 Film o uměleckých návrzích ve hře; 
10: 3:15 Pohled rybím okem; 

1 3:10 Změny kamer; 

12: 3:30 Kamera na zvracení; 

13: 2:15 Film „Making Of“; 

14: 5:10 Malá špiónská auta. 


Prvotní návrh: všechny hry 
začínají jako kresba na papíře. 


Malá autíčka jsou jako stvořená 
pro tajné agenty. 


Přínos kapely Saliva 


je diskutabilní. 


Zelené vidění světa, ale nejde 
o lampasáka! 


Vývoj hry je komentován 
samotnými designéry. 


POŘÁDNÝ VEJCE!: Po dokončení hry získáte všestranný 


vaše auto neprůstřelný štít a neomezené střelivo. 


To jsou věci! Kdo by 
čekal něco takového 
v simulátoru komára? 


MR MOSKEETO cos, 


CO: Odemkněte naprosto pitomou 
minihru s bicykly. 

JAK: Zapojte druhý ovladač a po zapnutí 
konzole držte P= + ©B, Po nahrání hry 
se objeví možnost hrát ulítlou hru, 
kde dva hráči bojují proti sobě 

a snaží se na bicyklech jeden 
druhého shodit z útesu. Pomocí © 
jezdíte dopředu a stiskem 

© skáčete. Když je vaše silová 
stupnice plná, můžete pak 
prostřednictvím A 

vyvolat superútok. Tuto hru si 
můžete také zpřístupnit držením a 
a plynulým otáčením pravého analogu ve 
směru hodinových ručiček, když jste v hlavní 
obrazovce hry. Tak do toho šlápněte. 


„Dva cheese a střední kolu.“ 


STAR WARS: STARFIGHTER «casanrs) 
CO: Bojový šéfkuchař. 
Hover Interceptor a za splnění všech úkolů v misích získá s JAK: V bonusovém levelu Fighter Training si pozorně prohlédněte 


povrchy asteroidů, mezi kterými létáte. Na jednom z nich je droid 
v kuchařské čepici a obrací karbanátky na grilu. 


HON NA TAJNŮSTKY 
METAL GEAR SOLID 2 ao SUPER BOMBAD 


Další z her totálně přeplněných bonusy a tajnůstkami. Museli jsme z nich udělat výběr. RACING (LUCASARTS) 
CO: Změna výchozího jazyka 
CO: Křičící Snake. To abychom zavolali hry na jawajštinu nebo mluvu 
naME EOTR= JAK: Rychle namač- ing: Pavlovi Pavlovi. ř „AM battle droidů. 

kejte 9,44, 4,e, | JAK: V hlavním menu vložte 

= = 2,€,>,©,© na a, =, 6a .= 
závěrečně obrazovce 


T"IFRMmE * HIDEO KOJMA 
SEX: MALE 
EIERTHBR- : SEBA UDEJE= -3 
BLOOD., Pr" PE : A „Clear code“, 
ITIOTITŘLUITr : FE JAPAN 


= 1. 


CO: Raidenovy vstá- 
vají vlasy na hlavě. 
JAK: JAK: V Shell 2 


Core si stoupněte C0: Hlavy z Velikonočního ostrova. 
na elektrickou pod- PROČ: Od té doby, co Konami zařadilo 
lahu předtím, než tyto sochy coby útočící nepřátelské vlny do 
zničíte generátor. staré střílečky Parodius, objevují se tyto 
Kojima san má otleky Raidena to pochopi- © záhadné útvary, jež legrační pan Dániken 
bon io vt telně skolí k zemi, považuje za důkaz mimozemské návštěvy, 
CO: Hodně štěstí, zdraví... ale zato až se znovu snad ve všech typech her od Konami. 
JAK: Zkuste se nalogovat do počítače na Big Shellu v den svých postaví, jeho vlasy Počínaje Pro Evolution Soccer a konče 
narozenin. Hra porovná údaje s interními hodinami v PS2 zamíří vzhůru. Police 24/7. V MGS2 samozřejmě chybět 
a vystřihne vám gratulaci s obrázkem narozeninového dortu. A co nemohou. 
takhle přihlásit se jako Hideo Kojima? Zkuste to a uvidíte, že hra CO: Strašidelný JAK: Ve hře jsou schovány tři hlavy 
automaticky doplní zbytek údajů. Big Shell z Velikonočního ostrova. 
JAK: Během doby, 4. Hrajte na obtížnost „Hard“. Po použití 
kdy máte na sobě střely Nikita k odstavení elektrické pod- 
stealth kamufláž, lahy (abyste se dostali k presidentovi) se 
zabijte jednoho spustí animace, Až skončí, jděte k venti- 
strážce, aniž by to laci a vypalte další Nikitu. Stočte střelu 
kdokoli viděl. Pak dvakrát doleva a uvidíte před sebou ležet 
vlečte jeho tělo, tím na boku první sochu. 
vystrašíte ostatní. 2. Jděte do překladiště ve Strut E. 
Hupsněte na přepravní pás s Boxem 5 
CO: Papoušek a ten vás doveze do místnosti se sochou. 
se nezdá... Abyste ji uviděli, přitiskněte se k pásu 
Pon V nemile JAK: Stříkněte a zvolte first-person pohled. Socha je 
čas, musíte zachránit ; 
vet papouška v B2 v mezeře mezi krabicemi a zdí. 

777 | Shell 1 chladícím 3. Jděte k usazovací nádrži ve Strut D 
sprejem. Budete a naproti schodům použijte zaměřovač 
překvapeni! nebo digitální kameru. Podívejte se do 

CO: Prudérní velení. boileru uprostřed vody a hádejte, co tam 
JAK: Na tankeru jděte ke skříňkám s plakáty slečen. Přistupte blíže, uvidíte? 


stiskněte (m a jukněte se na plakát z first-person perspektivy. 
Zatímco stále držíte (M, zmáčkněte SB a zavolejte Otacona. Ten vás 
upozorní, že byste své zraky a síly měli upírat jiným směrem - 
všimněte si Snakeova obličeje a uvidíte, co si vlastně myslí o této 
lechtivé aférce. 


„Čemu se pořád směješ, krucinál? 
Je tu přece zima...“ 


CO: Japonská čičinka. 

JAK: Když budete chvíli postávat v Ascen- 
ding Colon, objeví se na radaru krátký fil- 
meček se sexy japonskou slečinkou. 


GAME: RIDGE 
RACER V (SCEE/NAMCO) 
CO: Jízda s Pac-Manem. 
JAK: Najezděte více než 3000 
závodních mil a dostanete 
možnost závodit jako leg- 
endární tečky žeroucí kulička 
s jejím vlastním legračním 
vozítkem. A co víc, ostatní 
závodníci budou nahrazeni 
duchy na skútrech. 


CO: Útok racků. 
JAK: Vylezte na střechu Strut A a zkuste střílet po raccích. Po chvíli 
vás začne varovat radar, a když se podíváte vlastníma očima 
vzhůru, budete zabombeni ptačím trusem. 
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„ 


Ve Spider-Manovi se mastily 
karty, tady se paří D8D. 


SUMMONER (1:0) 
CO: Odemknutí pěkného 
bonusového filmu. 

JAK: V hlavním menu vyberte 
„Credits“, a zatímco budou 
titulky rolovat, stiskněte ©). 
Získáte přístup k zábavné 
scénce, která zobrazuje hrdi- 
ny ze hry hašteřící se nad 
stolní hrou Dungeons © Dra- 
gons. 


ICO (SCEE) 

CO: Překlad Yordiny hatmatil- 
ky do angličtiny. 

JAK: Stačí dohrát hru. Při dal- 
ším hraní už bude Yordino 
žvatlání otitulkované (taky se, 
čistě na okraj, otevře mód pro 
dva hráče). 
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READY 2 RUMBLE: ROUND 2... 


CO: Výběr osmi „sezónních“ kostýmů pro bojovníky v Ready 2 
Rumble: Round 2. 

JAK: Změňte nastavení interních hodin vaší PS2 na data následují- 
cích svátků, tím odemknete příslušné kostýmy. A který je nejlepší? 
Určitě Mama Tua v kůži velikonočního zajíčka. 


Svátek Datum Kostým 

Nový rok 1. ledna Dětský kostým pro Joeyho T 

Svatý Valentýn 14. února Zamilovaný kostým pro (koho 
jiného) Lulu Valentine 

Svatý Patrick 17. března Kostým šotka pro sudího 

Velikonoce 23. dubna Velikonoční zajíček pro Mamu 
Tua 

Den nezávislosti 4.července © GC Thunder coby strýček Sam 

Halloween 31. října Kostým kostry pro JR Flurryho 

Boží hod vánoční 25. prosince  Elfí převlek pro Selene a sněhu- 
lák pro Rumble Mana 

POŘÁDNÝ VEJCE!: 


Nastavte datum na Den díkůvzdání (21. listopadu 2001) 
a boje se budou odehrávat v tematicky laděném ringu. 


Zombíci nijak nereflektuji 
skutečnost, ze má Claire 
na sobé disko-vohoz. 


RESIDENT EVIL CODE: VERONICA X carcom 


co: Odemkněte si first-person mód, kde musíte, vyzbrojeni skutečně 
jen životním minimem, projít sérií místností obydlených slintajícími 
zombíky. Můžete hrát za Chrise, Weskera, Claire nebo Steva. 

JAK: Dokončete hlavní hru na jakoukoli obtížnost. 

POŘÁDNÝ VEJCE!: Pokud si v této minihře povedete dobře a splníte 
jisté úkoly v hlavní hře, je možné odemknout nové krátké oblečky 
pro Claire. 


Určete si datum setkání se skřítky a sněhuláky. 


Marge celá šedá a na kapotě krocani, kam se podíváš. 
Tak teda pěkně děkujeme: 20. listopadu 2002. 


THE SIMPSONS: ROAD RAGE c 

CO: Výběr sezónních kostýmů a vozů. 

JAK: Stejně jako u Ready 2 Rumble: Round 2 nastavte interní hodiny 
vaší PS2 na následující data a odemknete tematické kostýmy a auta. 
Pro vánoční a novoroční kostým ale budete muset mít již odemknuté- 
ho Apua. 


Svátek Datum Bonus 

Nový rok 4. ledna Smoking Pro Apua 

Halloween 31. října Kostým Frenkensteina pro Barta 
a halloweenská přání a vzkazy na 
jeho autě. 

Den díkůvzdání | 24. listopadu Poutní šaty pro Marge a obrázky 
krocanů na jejím autě. 

Vánoce 25. prosince Apu jako Santa Claus 


POŘÁDNÝ VEJCE!: Všimněte si nárazníku na autě Marge určeném 
pro Den díkůvzdání. Je tam nápis „Brzdím kvůli krocanům“. Správně. 


HON NA TAJNŮSTKY 


Byla mu zima, tak trošku 
zmrznul, no a co? 


SECRET STORE 
F m 


Total Points 1120 


pause menu for 
the list of controls. 


SpidérMan Obsahuje i 
nadstandardní množství 
sktytých věcí. 


Když se nedaří v ringu, 
zkuste kámoše rozdrtit aspoň 


v kuželkách. 
STAR WARS: JEDI STARFIGHTER «casanrs) 
CO: Droid sněhuláček TEKKEN TAG 
K: Všesté misi (Mo | TOURNAMENT 
JAK: V šesté misi (Mount Merakan) leťte k přistávací ploše na horské (SCEE) 


straně. Proleťfte mezi ní a horou a lehce vpravo od plochy je velká 
roura. Pokud budete ve správné pozici, uvidíte u paty hory malou 
bílou tečku. Při bližším ohledání zjistíte, že jde o droida stavějícího 
sněhuláka. 


CO: Odemkněte úžasnou 

(a dnes již legendární) mini- 
hru Tekken Bowl. Najdete 

v davu Doctora Boskonovi- 
che? 

JAK: Dohrajte režim Arcade 
devětkrát. Odemkne se Ogre 
a Tekken Bowl se objeví 

v menu. 


SPIDER-MAN (ACTIVISION) 

CO: Odemkněte parádní minihru Pinhead Bowling. 

JAK: V hlavní hře dosáhněte skóre 10 000 bodů. Až budete na bowlin- 
gové dráze, podívejte se za sebe. Jsou tam obrázky vývojářů a plakáty 
na legrační filmy. Zkuste i poslouchat. Uslyšíte nejen komentáře Bruce 
Campbella. 


Které z nich je natvrdo? 
Které dostane padáka? 


CO: Nekonečná zásoba sítí. 

JAK: Uhrajte v hlavní hře 50 000 bodů. C0: Opravdové kraslice! 

JAK: Opět v misi šest musíte zničit budovy dříve, než začnou z potrubí 
šlehat plameny. Z hory Mount Merkan uvidíte vycházet dvě roury nad 
sebou. Podívejte se dovnitř nejvyšší trubky a uvidíte tři velikonoční 


vajíčka. 


CO: Odemkněte kostým Green Goblina a hrajte alternativní scénář, kde 
se pokoušíte očistit Osbornovo jméno. 
JAK: Dokončete hru v Hero Mode. 


TIGER WOODS PGA TOUR 2002 -, 


Trophy Balls: 
chlouba 
virtuálních 
golfistů. 


Porazit Tigera na 
jeho hřišti není 
snadné. Ale za tu 
fušku to stojí. 


C0: 16 vzácných „Trophy Balls“ předáva- © 6. Hole in one. 
ných v rámci speciálních ceremoniálů. 7. Na jamce s parem 5 dosáhněte 


JAK: Trophy Balls se udělují pokaždé, 
když dokážete, že jste opravdu extratří- (rada: zkuste jamku 18 v Copper- 
da. Seznam úkolů je o kousek níž. head Canyon). 

Vedle zhlédnutí FMV ceremoniálu se ale 8. Dosáhněte v jednom kole skóre 


greenu prvním úderem 


ukládají i replaye vašich skvělých kous- pod 60. SUPER TIGER W SE 

ků. Vynikající na machrování před zná- 9. Šest birdie v řadě. ATO JE 

mými. 10. 12 a více birdie (nebo lépe) v jed- POWER sE JAKO VSECHNO...? 
nom kole. CO: Odemkněte ACCURACY Něco tu postrádáte? 


Jasně že by se toho dalo najít mno- 


Trophy Ball/Challenge 11. Dva eagles za sebou. „Super Tigera SPIN hem víc. Určitě víte o skryté lokaci 

1. Odpalte míček aspoň na 350 yardů 12. Vyhrajte všechny t hři Woodse“ a hlavně rs v GTA III nebo o několika výstředních 
. p yardu. „ Vyhrajte všechny turnaje ve hře. oodse“ a hlavně APPROACH robotech za kopcem v ZOE. Nebo jste 

2. Zavěste putt ze vzdálenosti minimál-— 13.Čtyři eagles v jednom kole. jeho sadu zlatých gol- možná přišli na způsob, jak se dostat 


ně 55 stop. 

3. Dosáhněte stoprocentní přesnosti 
během jednoho kola. 

4. Stoprocentní údery na green v jed- 
nom kole. 

5. Zasáhněte praporek. 


14. Dokončete Scenario. 

15. Dokončete Tiger Challenge vítěz- 
stvím nad všemi 17 soupeři. 

16. Na všech hřištích zahrajte eagle 
na každé jamce s parem 5. 


do cheat menu v Gran Turismo 
(pozor, za to by vám lidi utrhli 
ruce!), Ať už to je ale cokoli, 
chceme o tom slyšet. Pošle- 
te nám své herní objevy do 
redakce a my z těch nejlep- 
ších uděláme pěkné pokra- 
čování tohoto článku. A kdo 
ví, třeba se hecnem a rozho- 
díme i nějaké ty ceny... 


fových holí, které 
vyženou vaše statistiky přes 

sto procent. S nimi se Trophy Balls nahánějí 
snadněji. 

JAK: Porazte „normálního“ Tigera Woodse na 
jeho vlastním hřišti Dream 18. 


PlayStation.c 059 


Andělská akce MESSIAH na příštím CD a DVD. 


Do nového školního rok 
vám Level přinese 

plnou bru Messiah, 
DVD přílobu se spo 
bonusového materiálu 
a navíc minilevcí, který 

se perfektně vejde pod avi 


* bližší popis této hry najdete na straně 130 | 


Level Jx jinak “ LEVEL 09.2002 VYCHÁZÍ 12. ZÁŘÍ 


ZM ZLA 


mini Level [zaváděcí cena 29 Kč] Level s CD [cena 179 Kč] Level s DVD [cena 219 Kč] 
Level bez přílohy ve zmenšeném formátu Klasický Level se 2 CD - demoverzemi Level s DVD přílohou o kapacitě 4,7 GB (více 
za symbolickou cenu. Nic víc, nic míň. a plnou hrou. To, na co jste již zvyklí. jak 6 CD) s hrou, demy a videi v DVD kvalitě 


a dalšími věcmi, co se na CD nevejdou. 
HODNOCENÍ HRY 
MESSIAH 


Level 2.00..........++.++++s++e+sr+» 8.9z 10 
ki : ti hy le L 

sv GameSpot UK........... 

Games eXtreme 

GAMESPY -usoeěsenosesesaezénévaánancé 


PlaySt 


ation. 


OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


» RELENZE 


OPS2 recenzuje pouze z finálních PAL verzi 


8/10 


7/10 
6/10 
5/10 
4/10 
3/10 


2/10 


= 


Kdo co recenzuje? 
Bývá dobrým zvykem rozdělovat si Be recenzích podle osobního 
vkusu. Je to příjemné pro každého. Recenzent se tak může věnovat převáž- 
ně hrám, které ho skutečně zajímají. Neotravuje se při tom a vzhledem k 
předchozím herním zkušenostem může zhodnotit věc objektivněji a v kon- 
textu. Čtenář má na druhou stranu záruku, že hru, která ho žánrově zajímá, 


hodnotí člověk, který je „naladěn“ na stejnou vlnu. 

Jak je to konkrétně u nás? Lukáš Codr, coby milovník vojenské techniky, 
má v kolonce preferencí střílečky, týmové akce apod. Zajímá se také o 
závodní či letecké simulace, Michael Mlynář se dlouhodobě vyžívá v bojov: 
kách a neurazíte ho ani akčnějšími závodními hrami. Petr Bulíř, to je přízni- 
vec příběhových her, ať už jsou to RPG, adventury nebo survival horory, O 
Sporty se dělí Honza Herodes (hokej, skateboarding) s Tomášem Smolí 
kem (tenis, fotbal). A na Farida Stanmana zbývají výstřednosti typu rytmic- 
kých akcí, hudebních her a všemožných oddychovek či umělecky pojatých 
věcí. Jeho dlouhodobě nejoblíbenější hrou stále zůstává Ico. 


Škála hodnocení 


10/10 Revoluční hra, která se pravděpodobně 


zapíše do dějin. 
Ikona diamantu, nejtvrdšího a nejcennějšího drahokamu, 
zdobí hry s absolutním hodnocením. 


Vynikající hra, kterou doporučujeme 
každému majiteli PS2. 


Krvavě rudý rubín, který zaujímá ve škále tvrdosti devátý 
stupeň, značí takřka dokonalou hru 


Velmi dobrý titul vhodný pro všechny 
hráče, kterým nestačí jen těch pár 
nejlepších. 


Krásný kámen, který je však málokdy bez drobných kazů, to 
je smaragd (tvrdost: 8), upozorňuje na doporučeníhodný titul. 


Stále ještě dobrý titul, doporučujeme 


ovšem jen hráčům se zájmem o daný žánr. 


Průměrná hra, která zaujme jen největší 
vyznavače daného žánru. 

Podprůměrná hra s vážnými nedostatky. 
Slabá hra, která zaujme jen dílčími rysy. 
Velmi slabý titul na samé hranici hratel- 
nosti. 
Škvár. 
Katastrofa. 


DVO/ANTERNET/PAPÍR/HLOBA 


DVD'EILM 71. enenenaseasaa nana saaaesenokenu eso see ke se5 Koe nano Ea 
Filmové placky pro odvrácenou tvář PlayStation 2. Hit čísla: Predator Special Edition. 


Tipy na webové stránky. 


PAPÍR ooo aan č kuat eau za ka eo e  85 ; 


Ze světa tištěného slova. 


Pět hudebních novinek na CD. 


ESA PO 
Představujeme 


Tváře recenzentů 


by 


„* 
řad 


Pavel Dobrovský 

Snídá Buňuela, k obědu si dá Viscontiho 
a na noc něco lehkého, třeba Scorsese- 
ho. Má všechny neduhy typického filmo- 
vého kritika, chybí mu jen vousy až na 
zem, ale to jistě časem dožene. Jinak 
všechno sedí: je puntičkářský, povýšený 
a asociální, no prostě bomba. Málokterý 
videoherní magazín má takové štěstí... 
Pavel, to jsou ovšem také cesty za dobro- 
družstvím. Ve chvíli, kdy čtete tyto řádky, 
si lebedí někde na fjordech, což naznaču- 
je, že nějak vyměknul. Má za sebou půl- 
roční putování Afrikou (z čehož dva měsí- 
ce ovšem prospal, protože ho kousla 
moucha tse-tse). A také si udělal pár 
měsíců po 11. září pěknou dovolenou 

v Afghánistánu. Přijel sice zelený jak 
sedma, ale spokojený, Právě včas, aby 
se stal DVD recenzentem OPS2. 


Osobní hra měsíce: 
„Všechny současné Star Wars hry.“ 


Nemůže se dočkat: 
„Všech budoucích Star Wars her.“ 


STOCH"RACE DRIVER. 


Závodní hra, která chce posunout tradiční žánr novými směry. 
Impulsem,k,pohybu má být soustředění na jezdce. 


CONFLICT: DĚŠERT-STOR —- 


Týmová akce v reáliích Pouštní bouře, kterou vyvolali Spojenci v roce 1990 př 
vojenské akci proti okupantům z Iráku. 


PROJECT ZERO... Azsommčen R 


S fotoaparátem do domu hrůzy. Osvěžující pokus o survival horor 
v netradičním provedení. 


DINO STALKER. z ocanaoáiínounánanonuuuaooauhěááaaazu aan inn ZŠ 
MX SUPERFLY «.-uuuueeneneneeeeeeaneezoaoaaanananaoonaaonaaaa anna ŠÍ 
MEN IN BLACK II.......... aauzeanauuouoauuunnuonuuněŮŮ 
SVEN GÓRAN ERIKSSON'S WORLD MANAGER .....81 


Na čem jsme si pochutnali a co nás láká svou vůní... 


Těšíme se 


w/ 
si 
S | X 


NHL 2003 TRUE CRIME THE THING 

Článek, str. 36 TNT, strana 23 Preview, strana 16 
Jsme zkrátka národem Na podzim můžeme Po těch vedrech je výhled 
hokejistů. To je naše cestovat do Los Angeles na týdenní dovolenou na 
spása i prokletí a přitom zůstat doma. Antarktidě lákavý 


Potěšily nás 


o a 
Re: 


FREOUENCY 
0PS2 +3: 8/10 


FREEKSTYLE 

0PS2 $5: 8/10 
Desetiminutovka ve dvou 
acítite se opét svěží 


STUNTMAN 
0PS2 +5: 8/10 
Užse blíží datum evropské © Uplynuly tři měsíce a tato 
premiéry. Máte senaco © hraunásvredakci stále 
těšit! neztrácí dech. 


tion.© 061 


> 


U 


care 


(Manage your caresr 
(and vieu pour emai 
- BDO 


TUCHRFLE URVER 


Vítejte v cirkusu automobilových závodů! Mix strhující akce a animovaného filmu - poměr 9:1! 


Vydavatel: 
Codemasters 

Vývoj: Codemasters 
(Juice Studio) 

Počet hráčů: 1-4 

Na pultech: 23. srpna 
Angličtina: nenáročná 
Web: www.codemas- 
ters.com 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround: ano 


Rekapitulace 

TOCA Race Driver je posledním 
přírůstkem do řady TOCA od 
Codemasters. Předtím jsme tu 
měli TOCA Touring Car Champi- 
onship, TOCA 2: Touring Cars 

a TOCA World Touring Cars, vše 
pro PSone. Race Driver se tak 
stane prvním dílem této prestižní 
série, která zúročí next-gen tech- 
nologii současných konzolí. Pro 
Codemasters je letošní rok znač- 
ně důležitý, alespoň pokud jde 

o jejich závodní tituly. Zanedlou- 
ho nás totiž ze stejné stáje čeká 
třetí Colin McRae Rally. 


062 PlayStation.c 


Na začátek výčet věcí, které v TOCA Race Dri- 
ver nenajdete. Nečekejte žádné střihy v tele- 
vizním stylu. Žádnou energickou muziku na 
pozadí závodu. A volbu Arcade pro okamžitou 
a snadnou akci už vůbec ne. Žádné nablýskané a nezničitel- 
né bouráky z výstavních stojánků. TOCA Race Driver má 
autenticky otřískanou a úmyslně zanedbanou prezentaci, 
která dokonale zachycuje atmosféru okruhových soutěží. 
A nyní příklady toho, co můžete očekávat. Rychlá jízda, pře- 
kvapivě s absencí přísných pravidel. Realisticky ztvárměné 
okruhy, ať už z Evropy, Ameriky či Japonska. Čeká na vás 
30 různých vozů, vypiplaný model poškození a opakovačky 
v televizním stylu. TOCA Race Driver je také první závodní 
hrou, v níž střihové příběhové scény hrají důležitou roli. 

Právě příběh je silnou stránkou hry. TOCA Race Driver 
může budit zdání klasické simulace šampionátu okruhových 
závodů, ale její páteř tvoří filmově pojaté vyprávění o lidech. 
Pokud jste viděli Bouřlivé dny, závodnický film s Tomem Crui- 
sem, můžete o příběhu hry získat celkem slušnou představu, 
neboť právě ten byl jedním ze zdrojů inspirace. Pokud jste jej 
neviděli, přečtěte si alespoň příslušný infobox. 

V úvodní scéně se dva bratři, Ryan Mckane a starší 
Donnie, stávají svědky smrtelné havárie svého otce na 
závodním okruhu poté, co byl bezohledně a nemilosrdně 
vytlačen z dráhy svým soupeřem. Střih nás přenese o pat- 
náct let dále. Ryan je dravý závodnický zelenáč, který se 
žene za svými prvními ostruhami. Jeho bratr, také závod- 


//Slušná (ale zdaleka 
ne úchvatná) 3D grafi- 
ka oživuje drama, ve 
kterém se těžce omlá- 
cená auta přetahují 

o metry ubíhající tratě, 
okruh za okruhem.// 


ník, ho právě představuje šéfovi své stáje Bobbymu Scot- 
tovi. Ten dává Ryanovi šanci, test. Jeho tým, AGB Motor- 
Sport, totiž právě hledá řidiče pro britský šampionát 
cestovních vozů, TOCA Tour. O kolo později už přebíráte 
otěže, pardon, volant osudu v kůži Ryana McKanea. 

A také jeho vůli dostat se do velkého světa závodění. 


MEZI VLKY 

Úvodní TOCA Tour udává základní tón pro kariérní mód 
(Career Mode). Podobně jako ostatní šampionáty ve hře 
nabízí v zásadě minisezónu - 14 jezdců soutěží v šesti 
závodech. Po dvou kláních v Brands Hatch, po jednom 
pak v Outton Parku, Silverstonu, Donningtonu a na Knock- 
hillu. Většina závodů sezóny se odbude ve třech kolech. 
Jen jeden je o něco delší, ale to je v zásadě kvůli nutné 


Stanou se i horší věci. Ostatně, TOCA vás za chvilku 
automaticky vrátí na kola. A můžete pokračovat dál. 


03:0493 
8/49 


REČCE|N 


TOCA RACE DRIVER 


BOUŘLIVÉ DNY 
(OR=S CF TENNEEH 


Film z roku 1990, režie Tonny Scott. 
Závodní prostředí. Mladý a nadějný 
závodník potká zkušeného manažera, 
který ho dostane do dobré stáje. 
Chystá se na velký závod v Daytoně, 
ale přichází nehoda. Smrti unikne jen 
o vlásek. Vůli žít a vrátit se zpět na 
dráhu mu pomůže najít krásná sestřič- 
ka z nemocnice. Jak romantické. Sblí- 
žení hlavních představitelů, Toma Crui- 
se a Nicol Kidmanové, bylo tehdy i sku- 
tečné. Jak romantické. Jinak průměrná 
akce. Snad jen nezvykle hlasité motory 
(pozor, ať vás nepřijdou lynčovat sou- 
sedi - volume raději doleva). 


P 19 < 01:36.08 


kděsák A ab. j 


Drsný začátek. 
Havárie a smrt v troskách. 
Ve spárech jí zůstal otec 
Ryana Mckanea. 
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KOLEM SVĚTA 


ZA 80 MPH 


měna je život. A taky 
idičský um na hranici 
možností. 


: 0808.06 


8113540 
8/3 43/14 


Hockenheim (zkrácený) 

V průběhu sezóny si zazávodíte i na 
zkrácených tratích Velkých cen. Na 
Hockenheimu například nevyjedete 
z areálu stadionu. 


Bristol Speedway 

A teď do Ameriky na tamější ovály. 
Bristol Speedway je velice strmě 
klopená. Jestli chcete zůstat na trati, 
potřebujete maximum přítlaku. 


Vancouver 

Kanadská verze Monte Carla. Úzké 
ulice, betonové zábrany. Pro zkázu 
vozu nikdy nemusíte chodit daleko. 
Nadmíru agresivní řidiči se tu musí 
mírnit. Nebo nést následky. 


Pokochejte se detaily 
aut během replaye. 


BOURAVÉ DNY 


Každá soutěž má šest 
závodů do sezóny. 
Vítězství vám přináší 
body, které vás pak 
mohou vynést dál, do 
rychlejších a větších 
seriálů. Na ochut- 


TOCA a seriály závodů - různé země, 


m sa n“ 
PŘEJE M JA la 0 br“ 


Chlouba Race Driveru: jízda nárazník na nárazníku. V kariérním módu se jede na tři až pět kol, podle trati. 


U silnějších aut vám zadek ustřelí jedna dvě. Na zatáčky 
je obecně třeba vyhrát si s nastavením vozu. 


To znamená minimum prostoru pro chyby. Jezděte rychle a bezpečně... 


V Charlotte 


Bristol Speedway 


Las Vegas 
Charlotte 


A.A.S er, 


223232222 
a 


DAB BE 


Bristol Speedueu | 


lepšího seriálu. 


zastávce v boxech, která dodává jízdě taktičtější nádech. 


Neobvyklé jsou spíš chybějící kvalifikační jízdy před závo- 
dy. Hra vás při každém podniku sama umístí někam do 
startovního roštu, čímž chtěli autoři zřejmě zabránit příliš 
jednoznačnému průběhu závodů. Někdy to bude druhá 
řada, občas vás šoupnou pěkně do pekla páté či šesté 
řady. Je jen na vás, abyste se probili na přední místa. 

Před každým závodem ovšem začínáte v týmové gará- 
ži. Tady máte možnost přizpůsobit nastavení svého vozu 
podmínkám na dané trati. Konkrétně můžete ovlivňovat 
sedm různých nastavení vaší čtyřkolky. Převodové poměry, 
přítlak, tuhost tlumičů, protiprokluz, nástup brzd a samo- 
zřejmě je tu i volba pneumatik. Jak tak oblézáte auto 
a utahujete šroubky, přitočí se k vám šéf stáje s nějakou 
tou dobře míněnou radou, která konkrétní nastavení by 
bylo dobré upravit. To je fajn, až na to, že když je tak chyt- 
rý, mohl by rovnou prozradit, o kolik je změnit... Zmenše- 
ním spoileru sice obětujete přítlak a adhezi, ale pomůže 
vám k dosažení vyšší rychlosti na trati s dlouhými rovinka- 
mi. Nebo zkraťte převodové stupně a zlepšíte akceleraci, 
zejména na tratích s pomalými zatáčkami se vám to bude 
při výjezdu hodit. Ovšem je třeba počítat s nižší maximální 
rychlostí. A tak dále. Máte nastaveno? Pak hurá na trať, 
Otestovat, jak se vám podařilo vůz vyladit, nebo se jen tak 
seznámit s tratí. Jak je ctěná libost. 

Když pak dojde na vlastní závodění, nečekejte žádnou 
procházku růžovým sadem. Drsná akce se jen málokdy 
obejde bez nehod. Jakmile na rampě probliknou zelená 


Co sezóna, to šest závodů. A sbírání bodů pro vstup do 


světla, startovní pole se promění v maniakální melu aut, 
která se snaží prodrat vpřed bez ohledu na nárazy a sráž- 
ky. Je jen na vás, v jaké roli se chcete skrumáže zúčastnit 
(či se jí vyhnout). Mezi vaše svobody patří i volba pohledu: 
k dispozici se vám nabízejí hned čtyři - klasický z pohledu 
řidiče, z pohledu kamery umístěné na nárazníku, „přes 
kapotu“ a neméně klasický pohled z „pronásledující 
kamery“. Existuje i pohled dozadu. V tomto pohledu se 
vám navíc zjeví velká červená šipka, která ukazuje, kde za 
zadkem máte nejbližšího soupeře. Slušná (ale zdaleka ne 
úchvatná) 3D grafika oživuje drama, ve kterém se těžce 
omlácená auta přetahují o metry ubíhající tratě, okruh za 
okruhem. Stále málo dramatické? Až vám občas sprchne, 
dozajista změníte názor. 

Silnou stránkou hry TOCA Race Driver je důraz kladený 
na detaily. Od pit wallu (stupínek a stěna mezi depy 
a závodní tratí - určitě znáte, stojí tam obvykle postavičky 
s cedulemi o časech) se vám dostává užitečných informa- 
cí: zda máte jet rychleji, zda je před vámi na trati nějaký 
karambol, zda „jedete na bodech“... Pokud někoho odstře- 
líte z trati, můžete se po závodě těšit na filmeček se scén- 
kou, kde vám to dotyčný pěkně od plic připomene. V hor- 
ším případě vás křídla pomsty dostihnou už v závodě, 
oplatky se rozhodně pečou a nikdo vám nezůstane nic dlu- 
žen. Naopak, stále máte na krku smečku hladových vlků. 

Ovšem snad nejlepší věcí na hře je model poškození. 
Tříštící se přední sklo, sténající, kroutící a trhající se kusy 
opouštějí karoserii. Narazíte do zdi a vaše přední kapota 


Šílenství v první zatáčce. Mezera na dvě auta. Cpou 
se tam alespoň tři, vás v to samozřejmě nepočítaje. 


4. Skladba okruhu 
zásadně ovlivňuje nutnost 
nastavit správně váš vůz. 
Rychlá trať s malými 
oblouky zatáček bude 
chtít jen málo přítlaku, 
oproti dráze s ostrými 
rychlými zatáčkami. 
Ostatně šéf stáje vám 
poradí, kde co utáhnout. 


5. Pak tu máme vlastní 
závod. Pozice na startov- 
ním poli je věcí náhody. 
Na vítězství si tu brousí 
zuby dalších 13 závodní- 
ků. Chce to správnou 
dávku agresivity, jízdní jis- 
toty a štěstí. Alespoň 
pokud chcete vyhrát. 


1. Máme konec sezóny. 
Čas sednout si s kafem 
do kanceláře a pročíst 
poštu. Nabídky od týmů. 
Některé putují rovnou do 
koše, jiné.... hmmm... 
Alfa GTV vůbec nevypadá 
špatně. 


2. Jak postupuje hra, 
postupuje s ní i příběh. 
Ryan tu může zavadit 

o lásku k Melanii Sanche- 
zové. Po vášnivém setkání 
čeká ještě vášnivější sou- 
boj s velkým rivalem Nic- 
kem Landersem. Když už 
se prokoušete o seriál výš, 
čeká vás souboj přímo 

s bratrem Donniem. 


3. Před každým závodem 
máte možnost nastavit si 
auto podle svých potřeb 
a představ. Když už jste 

v garáži, můžete zkouk- 
nout i nástěnku se star- 
tovním polem a hodnotou 
vašeho skóre. A nezapo- 
meňte si odskočit na trať 
a potrénovat. 


6. Průjezd cílem a už tu 
máme bodování. A bodíky 
jsou třeba, postup do lep- 
šího seriálu je lákavý. Po 
konci sezóny (šesti závo- 
dech) se můžete rozhod- 
nout, kam půjdete dál. 
Evropa, či rychlé americké 
tratě? Je to na vás. 


návku tu máme jeden 
den ze života Ryana 
Mckanea. 
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Řidiče za vámi je dost těžké ohlídat. TOCA nezná zpětné zrcátko, a tak se 
musíte modlit a čekat, jestli vás někdo zezadu netrefí. 


Bristol Speedway, ovál- 
ný okruh. Nenechte se 
mýlit, tohle není jedno- 
duché. 


„Ryan McKane 


Subaru Impreza WRX 


Konečně volno - 
tak čím se projede- 
me dneska? 


//Situace je nejistá, 
závod se rázem změní 
v destrukční derby, 
ještě před první zatáč- 
kou se dostanete 
doprostřed odletujících 
spoilerů, plechů 

a drceného kovu...// 


mizí v kotrmelcích kdesi za vámi a vepředu už řve jen 
odhalený motor. Několik nárazů do stejného kola a už se 
z vás stává invalida, který se na zbylých třech kolech 
snaží dobelhat alespoň do depa. 

S postupujícím závodem se na trati povalují všemožné 
kusy z aut - tu kryt motoru, tu spoiler. Upomínka zuřivých 
bitev. Potěší i fakt, že počítačoví oponenti nejsou, stejně 
jako vy, bez chyby. Občas přetáhnou zatáčku při pokusu 
předjet, jindy zas nedobrzdí a narazí do auta před sebou. 
Občas se vám po výjezdu ze zatáčky naskytne úžasný 
(a užaslý) pohled na auto válející sudy napříč dráhou. Vás 


Noční jízda 
Vancouverem. 


Return to HO 


Seznamte se se sebou. Rayn Mckane. Pokud jste 
mu skutečně podobní, pánbůh s vámi... 


64:33.65 
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pak čeká fatální rozhodnutí, které musíte činit ve zlomku 
sekundy. Vejdu se tam, nebo mne trefí a bude konec? 


STOUPAJÍCÍ HVĚZDA 


Je zřejmé, že vaším cílem je získat během sezóny co nejví- 
ce bodů, nejlépe skončit ve všech šesti závodech na prv- 
ním místě. Všechny získané body, bez ohledu na vaše 
vítězství, se počítají do kvalifikace pro další seriál (Tier). 
TOCA Tour je totiž jen první ze sedmi soutěží v prvním seri- 
álu (zvaném Super Sports). Po dokončení seriálu si může- 
te skočit do kanceláře a pročíst si nabídky došlé od jiných 
týmů. Na různých tratích obsažených v rámci jednotlivých 
soutěží jste tak nuceni přebíhat od jednoho týmu ke dru- 
hému, od jedné soutěže ke druhé. Sbíráte a kumulujete 
své body a přibližujete se ke svému cíli - dosažení dosta- 
tečného počtu bodů, potřebného k odemknutí dalšího 
seriálu - Power Racing. Nejvýš stojí nadupaný Lola World 
Championship. 

S deseti body za vítězství a šesti závody v rámci 
každé soutěže tak můžete dosáhnout maxima 60 bodů za 
jednu jezdeckou sezónu. Ovšem jednodušeji se to řekne, 
než udělá. Závodění je tuhý chlebíček a konkurence vám 
nic nedaruje. Musíte testovat, správně nastavit vůz a jez- 


dit nekompromisně a bezchybně zároveň. Jen tak se P 


FEE 


TOCA RACE DRIVER 


PRODLOUŽENÝ ČAS 


Nad rámec kariérního módu tu máme režim Free 
Time (volný čas), což je rozcestník pro další 
závodní módy hry. 


Pro Race Driver Map 

Během kariéry vás čas od času vyzve někdo 

z řidičů na závodní férovku. Odměnou je auto 
použitelné ve Free Time módu (volná jízda, Time 
Attack, Multiplayer). 


Freestule 


Free Race 

Udělejte si závody podle svých představ. Ovšem 
v rámci jednoho okruhu. Ve Free Race si můžete 
zazávodit kterýmkoliv odemčeným autem na 
kterémkoliv odemčeném okruhu. 


0860, 
Time Attack 
Máte odemčený nějaký okruh? Pak zkuste 
trumfnout nejlepší Pro motivaci závodíte se 


stínovým autem, které jede přesně podle (zatím) 
nejlepšího času. 


AGUAR JAGUAR JAGUAR JAGUAR JAGU. 
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Multiplayer 

Až čtyři hráči si to mohou rozdat na některém 

z odemčených okruhů v některém z odemčených 
vozů. Navíc si můžete uspořádat vlastní 
Šampionát. Ovšem bez počítačem řízených hráčů. 


PlayStation, 065 


RELFEE 


TOCA RACE DRIVER 


RUTOŠROT 


Jednou z významných předností hry TOCA Race 
Driver je model poškození. Vývojářský tým si dal 
práci s velmi realistickým modelováním. Co se 
třeba stane při nárazu jednoho auta do druhého 
(a poté i do zábrany z pneumatik) při 170 km/h? 
Asi nic hezkého, že? Uvidíte koneckonců sami... 


239! 


4. První střet plechů a už okolo lítá všelijaký 
bordel. Spoilery rotují vzduchem někam pryč, 
nárazníky už dávno nejsou rovné. Ale to je pořád 
jenom takové malé škrábnutí... 


2. Špatný odhad a chybná reakce na situaci. 
Roztřískáte přední sklo a z předku si uděláte 
harmoniku. Stačí jediné zaváhání a kapota letí 
pryč. Aspoň se můžete kochat pohledem na vrčící 
motor. Pokračujte dál ve zběsilé jízdě, ať je na co 
se koukat. Občas něco upadne... 


* m 


3. Vyskakovací menu vás informuje o poškození. 
Žlutá znamená malé poškození, oranžová 
informuje o středně těžké újmě a červená dává 
na vědomí, že stačí jen ťuk a dotyčná část se 
odebere do věčných lovišť. Případně na 
vrakoviště. 


4. Ještě že máte v depu mechaniky. Zlatí hoši 
dok: pravit absolutně všechno. Čas, který na to 
mají, určujete přímo vy. Čím víc času, tím víc toho 
dají do pořádku. Můžete si ale vůbec dovolit 
zajíždět do depa, když se jede na tři kola?! 
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Tak si hezky jedete, koukáte, kudy ze čtvrtého místa dopředu. 


Jen ten maník vpravo se kochal moc dlouho a trefil zeď. 


Soupeř vás zčerstva v kotrmelcích trefuje. Odnáší to přední 
pravá pneumatika a motor. Žlutá, to ještě jde, ...jedeme dál. 


dostanete na špici. S hrou se dál odvíjí i nosný příběh, 
Ryan tak projde romancí se sličnou Melanie Sanchezo- 
vou, v Super Racingu narazí na rivala Nicka Landerse. 
S postupem výš, do seriálu Power Racing, se utkává tváří 
v tvář se svým starším bratrem Donniem. Závodění je 
stále těžší, auta rychlejší. Rychlé starty na okruzích 
v Americe, úzké dráhy městských závodů s nebezpečnými 
betonovými zdmi, rychlé evropské okruhy se zrádnými 
kačírky... Čekají vás i Single Day Events, samostatné 
akce či závody typu „vítěz bere vše“, kde všichni začínají 
bez přípravy a na stejných vozech. Prostě další možnosti, 
jak si přivydělat další body pro šampionát. 

TOCA Race Driver se s postupem hraní stává neuvěři- 
telně náročnou záležitostí, často až frustrující. Hra vám 
sice umožní vyhrabat se z únikových zón nebo se doplazit 
do depa a nechat si opravit auto. Ale nároky jsou tak 
vysoké, že jedna chyba (a ne jen vaše, někdo vás třeba 
vyrazí z trati) se stává osudnou. Na body už nedosáhnete. 
Obdobně jako v reálném závodění je důležitá směsice 
schopností a štěstí. Můžete prostudovat trať, naučit se ji 
jezdit poslepu, vylepšovat její rekord s každým kolem. Ale 
situace je nejistá, závod se rázem změní v destrukční 
derby (jedna z oblíbených automobilových disciplín 
v Americe, hromada aut na stadionu se rozjede proti 
sobě; vznikne ohromná mela, v níž poslední pojízdný 
vyhrává), ještě před první zatáčkou se dostanete dopro- 
střed odletujících spoilerů, plechů a drceného kovu... 

Příběh je však vynikající, herecké scény dobře rende- 
rovány - žádná dřevárna, vynikajícím způsobem namluve- 
no. Bohužel si nemůžete nastavit své jméno a vidět ho 
pak na bocích aut, která řídíte, musíte nést zástavu pod 
jménem Ryan MckKane. Ale rozvíjející se příběh vám nedá 
a je důvodem, proč pokračujete ve hraní, i když standard- 
ně dojíždíte poslední. Šéf stáje trefně komentuje práci, 
realistickou atmosféru navozují náhodně volené scénky 
před závodem. 

Ale když už máme objet karoserii TOCA Race Drivera 
klíčem (a bleskově se zdekovat pryč...) - záběry kamer 


Z pohledu řidiče. 
Realistické, ale také 
zdaleka nejnáročnější. 


jsou krapet trhané, ovládání je o něco méně příjemné, 
než by bylo záhodno, a kvalita replayů pokulhává za stan- 
dardem stanoveným hrami GT3 nebo GT Concept. TOCA 
má zajisté slušnou grafiku, ale na dechberoucí výtvory od 
Polyphony Digital nedosahuje. 

Ovšem kariérní mód, který TOCA nabízí, je o krok 
před V-Rally 3 a možná i před tím, co nabídne nadcháze- 
jící Colin McRae Rally 3- má zkrátka skutečnou variabili- 
tu a trvanlivost. Mezi závody seriálu vás rivalové regulérně 
vyzývají k souboji jeden proti jednomu v různých vozech, 
třeba Cooper Mini nebo Dodge Viper GTS-R. Výhra vám 
odemkne vůz pro Time Trial, Free Race či split-screenový 
multiplayer. 

K hraní je toho prostě dost a dost. Zvyšující se obtíž- 
nost vám zaručeně nedá pár dní v kuse vydechnout. 
Chaotické závodění nárazník na nárazník vám přinese 
radost i zklamání podle toho, jak dobří jste a kolik štěstí 
jste si právě vylosovali z osudu. Jako ve skutečném živo- 
tě. Dík patří Codemasters i za to, že počítačoví oponenti 
nejsou bezchybní, že se tu netvoří kolony ve stylu F1, 

a za to, že vytvořili hru, která zaujme svou svébytností. 
O Dean Evans [překlad: Ondřej Pessr] 


TOCA RACE DRIVER 

Pozitiva: Negativa: Další realistická okruhovka 

- Obrovská nabídka závodů, | - Může se zdát příliš od Codemasters, mix těžké 

- výborný model poškození, náročná. a nekompromisní hratelnosti 

- přitažlivý, příběhem - Poněkud hrubozrnné se zajímavým a funkčně 
posílený kariérní mód. ovládání. motivujícím příběhem. 


Grafika | | Povedené modely aut, pěkná scenerie. 
Zvuk | Proti bzučení F1 je tohle rajská hudba. 
Hratelnost Bezohlednost - první ctnost. 

Životnost | Extrémně chytlavý kariérní mód. 
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V doprovodu čtveřice vojáků se vrátíme se o dvanáct let zpět do časů operace Pouštní bouře 
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CONFLICT: DESERT STORM 


Rakety Stinger došly, takže 
nezbývá než se pokusit o sestřel 
protitankovým raketometem. 


CONNORS 


Lov na SCUDy v irácké poušti. Zneškodnit je lze 
raketometem nebo trhavinou C4. 
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Jízda v obrněném vozidle je bezpečná, když útočí 
pěchota. Dříve nebo později se však objeví tanky. 


Ležíte si na 
sluníčku 

a promýšlíte 
plány... 


Vydavatel: SCi 

Vývoj: Pivotal 

Počet hráčů: 1 - 2 

Na pultech: září 
Angličtina: průměrná 
Web: 
www.conflict.com 

60 Hz: ano 
Widescreen: ne 
Surround: ne 


Rekapitulace 

Pivotal Games sídlí nedaleko an- 
glického města Bath. Dříve se 
jmenovali Pumpkin Studios 

a pod jeho značkou produkovali 
hru Warzone 2100 pro PC 

a PSone. Conflict: Desert Storm 
je první z řady připravovaných 
her, která poběží na zcela novém 
3D enginu. Další v pořadí bude 
videoherní verze slavného 
válečného filmu Velký útěk pro 
PlayStation 2. 
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Pozor, nepleťte si tuto hru s nedávno vydaným 
titulem Conflict Zone. Conflict: Desert Storm 
představuje na konzolích poměrně řídce za- 
stoupený žánr taktické týmové akce (3rd per- 
son) glorifikující hrdinské činy profesionálních vojáků. Histo- 
ricky se hra opírá o válku v Zálivu (rok 1990), která začala 
poté, co irácká armáda o síle 300 000 mužů okupovala stát 
Kuvajt. Coby hráč se můžete účastnit drtivé odpovědi meziná- 
rodních sil ovládáním čtyřčlenného týmu speciálně vycviče- 
ných bojovníků (volit můžete mezi členy SAS nebo Delta For- 
ce). Času není nazbyt, takže po velmi krátkém tréninku se 
Jste vysazeni hluboko v týlu nepřítele, v neznámém prostředí 
a vdrtivém přečíslení. Obecné parametry jednotlivých misí 
jsou srozumitelné každému: vniknout rychle do cílové oblasti, 
splnit tam zadaný úkol a ještě rychleji odsud vypadnout. Způ- 
sobit maximální škodu při minimálních obětech. Kdo se bojí, 
nesmí do lesa (kulek a šrapnelů). 

Nejzajímavějším rysem hry Conflict: Desert Storm je pro- 
vedení týmové akce. Když si uvědomíte, že máte hrát sami ja- 
koby multiplayer pro čtyři hráče, budete tušit, že právě v tom- 
to bodě je kvalita designu hry životně důležitá. Mačkáním pří- 
slušného tlačítka můžete rychle přepínat mezi kvartetem 
vojáků, aktuálního člena týmu můžete poté přímo ovládat 
jako v 3rd person akci (případně ještě můžete přepínat do 
first person pohledu). Klidně můžete hrát celou hru neustá- 
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lým přepínáním mezi členy týmu - velitelem jednotky, snipe- 
rem, specialistou na těžkou zbroj a expertem na výbušniny - 
a takříkajíc všechno si odmakat vlastníma rukama. Ovšem 
nabízí se další efektivnější metoda. Každý z vojáků může totiž 
ostatním vydávat pokyny, pokročilá umělá inteligence vám 
dává jistotu, že se právě neovládaný voják dokáže v případě 
nouze o sebe postarat: bude se bránit, měnit zbraně podle si- 
tuace a používat lékárničku. Chvílemi se můžete skutečně cítit 
tak, jako byste hráli společně s dalšími třemi hráči. 


TÝMOVÁ HRA 


Conflict: Desert Storm nenabízí v hlavním menu nějakou 
ohromující paletu voleb. Jsou tu jen tři možnosti. Předně Trai- 
ning modules, trio cvičebních misí, kde vás naučí vše, od za- 
měřování po distribuci rozkazů. Zde získáte přehled o všech 
prvcích ovládání, instruktáž o jednotlivých zbraních a způso- 
bech použití a podobně. Voják je schopen běhat, krčit se, le- 
hat si na zem, plížit se... V jeho inventáři si volíte zbraň, k dis- 
pozici má samopaly, ostřelovačky, granáty, raketomety atd. 
Zde si také volíte další výbavu, jakou jsou například lékárnič- 
ky nebo dalekohledy. Ostatním členům týmu můžete udělovat 
různé příkazy, kupříkladu aby postoupili, drželi pozici nebo za- 
čali pálit po nepříteli. Během tréninku si toho budete muset 
zapamatovat o ovládání a možnostech hry docela hodně, ale 
naštěstí je vše řešeno intuitivním způsobem, který skoro auto- 
maticky „přechází do krve“. Nepočítejte ovšem, že se do po- 


SPUTSCREENOVÉ 
HRONSTVÍ 


Osvobození Kuvajtu ve dvou... 


213 .. CONNORS JONES 
Ve hře Conflict: Desert Storm bohužel (nebo 
bohudík?) nemůžete hrát za iráckou stranu, proto 
nezbývá než v multiplayeru nabídnout kooperaci 
dvou hráčů na straně „civilizovaného světa“, 
Obrazovka se tak vertikálně rozdělí na dvě 
poloviny a každému hráči připadne velení dvěma 
ze čtyř vojáků ve skupině. Týmový prvek dostává 
v tomto modu velkou ránu, protože dvojice fungují 


nezávisle na sobě, ale na druhou stranu je to 
příležitost zahrát si znovu celou kampaň i jinak. 
A ještě upozornění: mise ve dvou lidech nejsou 
jednodušší, naopak se často plní mnohem hůře. 
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Konec úspěšné 
mise: vyzvednutí 
vojáků 
helikoptérou 


CONNORS 


2 


JONES 


Akce ve městě 
představuje úplně jiný 
typ hry než v poušti. 


hodlné fáze bezmyšlenkovitého mačkání tlačítek (a jejich 
četných kombinací) dostanete během několika minut. Spíše 
to bude otázka dvou až tří hodin. 

Seznamování se s hrou přechází z tréninku i do samotné 
hry, což je řešeno inteligentní strukturou příběhu a naprosto 
přirozeně, V prvních misích totiž budete mít za úkol dát dohro- 
mady svou partu, takže postupně ovládáte jednoho, dva a tři 
vojáky současně, než se dopracujete do plného počtu. Na za- 
čátku máte k dispozici pouze velitele týmu, s kterým máte za 
úkol osvobodit dalšího člena skupiny ze zajetí. Získáváte tak 
další prostor, abyste se zevrubně seznámili s mechanismy 
ovládání, aniž byste museli podstupovat nudnou metodu čet- 
ných pokusů a omylů. Během střihové scény (pěkný render 
S použitím herního enginu) se dozvíte základní informace. In- 
struktáž mise zahrnuje podrobnosti o jednotlivých cílech 
a probíhá s využitím vojenské mapy. Pak je vše ještě jednou 
znázorněno v 3D herním enginu. První mise není příliš nároč- 
ná, ale to neznamená, že dává stoprocentní záruku na ús- 
pěch. Když se do ní vrhnete bez rozmyslu, je naopak vysoce 


TADY OREL, 
PREPÍNÁM 
Zdaleka nejlepším 
způsobem, jak ukázat, 
jak se hra Conflict: 
Desert Storm hraje, 


je... ehm... ukázat, jak 
se hraje. V jedné misi 


Pomocí jeepu uskutečňujete 


rychlé přesuny. 


pravděpodobné, že se zařadíte na seznam padlých vojáků 
(vaše smrt je znázoměna efektně ve zpomaleném záběru). Ni- 
kdo vám nebrání pojmout Conflict: Desert Storm jako přímo- 
čarou střílečku, dokonce s takovým přístupem můžete tu 

a tam uspět. Ale zejména v pozdějších úrovních se šance na 
úspěch bez promyšlené taktiky postupu a využití odlišných 
schopností jednotlivých členů týmu rapidně snižuje. 

Hra vás povede od úvodních pouštních kaňonů přes 
misi v ulicích Kuwait City do Iráku a končí v jeho hlavním 
městě Bagdádu. Většina akce probíhá ve dne, část misí se 
však odehrává pod pláštěm tmy a s použitím infra vidění. 
Máme tu také úroveň, která začíná během večera za svitu za- 
padajícího slunce a končí ve tmě. Pestrá je i škála taktik. 
Akce v městském prostředí je diametrálně odlišná od té, kte- 
rá se odehrává v poušti. Čím dál pokročíte, tím nebezpečněj- 
ší je nepřítel. Roste nejen počet jeho vojáků, ale i jejich kvali- 
ta. | zde se hra opírá o skutečnost. Zatímco okupaci prová- 
děla pravidelná armáda, irácké území v čím dál větší míře na 
příkaz Saddáma Husajna bránila elitní Republikánská garda. 


os1tcrTVš 


Pivotal se 
povedl krásně 
pružný 

a detailní 

3D engine. 


AK-47 Assault Rifle 


Obrněný vůz je vyzbrojen 
kulometem a raketami TOW. 


we zmrvewwemr 


SELECT button: Return to Mi 


//Chcete-li použít kulomet 
M249 SAW, bude rozum- 
nější nasadit na tuto práci 
spíš experta na těžké 
zbraně než snipera// 


V pozdějších misích navíc narazíte na těžší obrněnou techni- 
ku. Dalším zpestřujícím prvkem je rozmanitost akce. V mi- 
sích zdaleka nejde jen o úkoly typu „lokalizovat a zničit“. Bu- 
deme mít za úkol také záchranné operace a defenzivní mise. 
Dokonce se ujmete pancéřového vozu, s nimž se během jed- 
né úrovni budete pohybovat po lokaci. 

Na stranu předností si u této hry můžeme připočíst 
i skvělou prezentaci, která od preview verze učinila výrazný 
skok. 3D engine nyní funguje takřka bezchybně. Obraz se 
pohybuje svižně a přitom je ztvárněn s mnohými realistickými 


Zá vz 


nazvané „Special Deli- 
very“ bude vaším úko- 
lem proniknout na 
iráckou leteckou zá- 
kladnu a zde zničit 
spojení se sítí proti- 
vzdušné obrany a 
systém včasného va- 
rování (zkrátka starý 
dobrý radar). Jak se to 
dělá? 
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1. RYCHLE PRONIKNETE 
DO TÝLU NEPŘÍTELE 
Jako obvykle je váš 
čtyřčlenný tým zvláštních 
sil (v tomto případě hoši 
z britské SAS) vysazen 
vrtulníkem na předem 
označené místo. 
Dostáváte veškeré 
vybavení, které 
potřebujete ke splnění 
mise. Ovšem munici 

a zbraně můžete získat 

i od nepřítele. 


2. PROMYSLÍTE SI CÍLE 
Stisknutím SB vyvoláte 
vojenskou mapu 

s označením cílů. Každá 

z 15 misí obvykle 
obsahuje řadu oddělených 
úkolů. Zde musíte nejdříve 
eliminovat obránce 
malého iráckého tábora, 
poté ukrást disk 

s informacemi o systému 
SCUD, vyřadit 
protileteckou obranu 

a zničit hangáry. 


3. POSTOUPÍTE K CÍLI 
Nepřítele ve hře Conflict: 
Desert Storm nepoznáte 
podle velké žluté šipky nebo 
fosforeskujícího záření 
kolem jeho těla. Stejně jako 
vy se snaží nebýt viděn. 
Musíte se pohybovat 
nanejvýš opatrně, jinak 
nemáte šanci přežít masový 
útok nepřátel ve zdraví. Při 
postupu je třeba si 
promyslet i vzájemné krytí 
vašich vojáků. K tomu dobře 
slouží velký kulomet. 


4. POUŽIJETE VŠECHNY 
PROSTŘEDKY 

Než jste se probojovali 

k letecké základně, 
nastala noc. Každý člen 
týmu je vybaven brýlemi 
Samotnou základnu, jak 
vidno, brání velký počet 
vojáků. Nezbývá než 
„zasadit“ co nejopatrněji 
plastickou trhavinu a pak 
rychle zmizet. 


5. ZACHRÁNÍTE 
KRVÁCEJÍCÍ KAMARÁDY 
Uprostřed bojiště jste 
zcela odkázáni jeden na 
druhého. Pokud je někdo 
postřelen, žádná pomoc 
se neobjeví, musíte ho 
zachránit vy sami. Musíte 
se starat o to, aby vám 
žádný voják nevykrvácel. 
K tomu slouží lékárničky, 
s jejichž pomocí lze 
zázračně vrátit do života 

i polomrtvého 


6. VYSLOUŽÍTE SI METÁLY 
Plníte-li jednotlivé úkoly, 
hra vás vždy po skončení 
každé mise odměňuje 
zkušenostními body. Tyto 
body vylepšují speciální 
vlastnosti jednotlivých 
členů týmu, což je velmi 
důležité, pokud chcete 
uspět v závěrečných, 
extrémně náročných 
úrovních. 


82A1 Barrett 


lrácké noci jsou 
brčálově zelené... 


"Light Fifty 


Sniper Rifle 
Single Shot 


15/4 ** 


Velitel je mimo jiné vybaven dalekohledem, pomocí nějž musí hodnotit situaci 


předtím, než vydá příkazy. 


SELECT UNIFORM 
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detaily. Grafika je působivě nápaditá. Jak plyne čas, stíny se 
prodlužují. Ztvámění dalších efektů je též velmi věrné: vítr 
způsobuje zvedání prachu v poušti, bouře extrémně snižuje 
viditelnost a temný kouř z vypálených vozidel stoupá vysoko 
k nebesům. Krásně jsou znázoměny i noční lokace. Rudé la- 
serové zaměřovadlo protíná temnotu. Když si nasadíte infra 
brýle, obrazovku zalije brčálově zelený svit objektů. S nasaze- 
ním dalekohledu (například na sniper pušce) rozeznáte 

v šumu zelené frekvence postavy iráckých stráží... 

Na budování realistické atmosféry má nemalý podíl 
izvuk. V bitevní vřavě je skučení větru přehlušeno typicky od- 
sekávaným rat-tat-tat-tat samopalu AK-47. Do toho v dálce 
burácí zlověstná kovová rotace tankových pásů a každou 
chvíli slyšíte irácké velitele pokřikující na mužstvo. Jediné, co 
vás v takových situacích zahřeje u srdce, je anglicky strohé 
sdělení: „Cíl zasažen, veliteli.“ 

Vedle estetického ztvámění dosahuje hra nejlepších vý- 
sledků v oblasti Al. | když se občas stane, že i obrovská pře- 
vaha nepřátel se vůči vám chová přehnaně opatrně, nelze 
než tvůrcům kódu umělé inteligence vyseknout poklonu. Vaši 
vojáci vás nejednou mile překvapí použitím „virtuálního sel- 
ského rozumu“. Jsou připraveni plnit rozkazy, ale nejsou slepí 
a hluší a dokáží vyhodnocovat situaci a měnit akci v závislos- 
ti naní. Jsou-li v budově, naučí se v ní orientovat. Nenarážejí 
do zdí při pokusu o úprk (například před vhozeným graná- 
tem). Podle svého, většinou správného, úsudku volí zbraně. 
Blíží-li se větší skupina pěchoty, nebudou střílet z pistole, ale 
vytáhnou z batohu granát nebo se začnou bránit pomocí sa- 
mopalu. Jestliže jsou ohroženi ze vzduchu (oblíbenou iráckou 
helikoptérou je Mi-24 Hind), brání se raketami Stinger. Nut- 
no podotknout, že takové věci nejsou u tohoto typu her zda- 
leka samozřejmostí. Někdy zjistíte, že opuštěný voják se brá- 
nil lépe, než byste to s ním dokázali vy. 

Conflict: Desert Storm má navíc v zásobě osvěžující prv- 
ky RPG. Všichni vojáci ve vašem týmu dokáží obsluhovat 
všechny zbraně a další předměty. Ovšem specialisté se vy- 
značují v určitých situacích větší přesností a pohotovostí. Na- 
příklad chcete-li použít kulomet M249 SAW, bude rozumněj- 
ší nasadit na tuto práci spíš experta na těžké zbraně než sni- 
pera. Tato skutečnost zvyšuje vaši motivaci dokončit každou 
misi beze ztrát na životech. Pokud některý z vojáků během 
akce padne, na jeho místo v další úrovni nastoupí nováček, 
který se teprve musí učit a zlepšovat. Naštěstí zraněného vo- 
jáka lze zachránit přímo na bitevním poli pomocí medikitů, 
ovšem pouze v časovém limitu. 


MIXER 

Hra Conflict: Desert Storm je pestrým mixem nových i sta- 
rých herních stylů. Jako jeho inspiraci můžeme jmenovat 
Commandos, Hidden Dangerous, The Vikings, Cannon 


Lze hrát buď za britskou elitní jednotku © Zabitý nepřítel nekrvácí a za chvíli 
SAS, nebo americkou Delta Force. 


je, 


zmizí ze hry. 


Fodder, GoldenEye a Rainbow Six. Tyto hry mnohé spojuje, 
ale zároveň i odlišuje. Desert Storm na rozdíl od typických tý- 
mových akcí na PC nekomplikuje svou hratelnost kontrolními 
body v terénu a supersložitým systémem distribuce povelů. 
Může si to dovolit i díky velmi dobré Al členů týmu, díky če- 
muž mnohdy prostě stačí zadat základní parametry útoku 

a pak jen lehce kontrolovat. To neznamená, že by hra ztráce- 
la strategický charakter, jen to, že zmizel umělý interface, 
který v reálu stejně neexistuje. Ve výsledku můžete snadno 

a efektivně měnit taktiku během boje, například pokud se 
objeví nové nebezpečné cíle vedle stávajících. Naopak v ná- 
ročnosti je hra věmá PC předchůdkyním. V každé misi si mů- 
žete uložit pozici pouze dvakrát, což vás bude nutit skutečně 
plánovat postup a zapojit taktické myšlení a vyhodnocování 
předností a slabin několika alternativ. 

Vysloveně akční přístup, kdy prostě jdete a střílíte, není 
zcela vyloučen. Tu a tam se vám může podařit hurá-útokem 
dokončit misi třeba i za půl hodiny. Ale mnohem častěji bu- 
dete jenom ztrácet čas a cenné vojáky. Několik hodin stráve- 
ných promýšlením taktiky a opatrmým plněním úkolu tak 
v důsledku může být kratší a méně bolestivé. Úrovně mají 
obrovské rozměry a poskytují mnoho velmi rozmanitých úko- 
lů k plnění. Kupříkladu v jedné misi budete nejdříve lokalizo- 
vat cíle pro letecký úder (který posléze na vlastní oči uvidíte). 
Pak se budete vracet strastiplnou cestou zpět k výsadkové 
helikoptéře. Když už si myslíte, že jste v bezpečí, překvapí vás 
těžký útok ze všech stran - místo bylo totiž prozrazeno! 

tematicky je Conflict: Desert Storm v záplavě her z 2. 
světové války osvěžující změnou. Nabízí solidní design, dob- 
rou hratelnost, rozsáhlé lokace a relativně realistickou vojen- 
skou akci. Díky multiplayeru, ve kterém se můžete o ovládání 
čtyř vojáků podělit s dalším hráčem, bude patrně i vhodný 
k opakovanému hraní. Bude-li ohlas hráčů odpovídat jeho 
kvalitě, nepochybně se dočkáme dalších her v řadě Conflict. 
[I Dean Evans [překlad Farid Starman] 


CONFLICT: DESERT STORM 
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CONFLICT: DESERT STORM 


MODERNÍ 
STŘÍKRČKY 


Pivotal Games mohli na rozdíl od tvůrců současných 
válečných her na motivy 2. světové války začlenit do 
Conflict: Desert Storm tu nejmodernější výzbroj. 
Patří sem kouřové granáty, speciální nože, tlumiče 
na cokolí, inteligentní miny... až je člověk přek- 
vapen, kolik se toho do ruksaku vojáka SAS vejde. 


V pokročilejších misích často vidíte svého experta na 
těžkou zbroj, jak táhne na zádech raketomet LAW 66. 
Je to nejúčinnější zbraň proti tankům a dalším pancé- 
řovaným vozidlům. Odvážní hráči se mohou pokusit 
proniknout k tanku a „zaplácnout ho žvýkačkou“ C4. 


SNIPERKA 

Těžko najdete současnou válečnou hru, ve které by 
chyběla ostřelovací puška. Ta v CDS nabízí dvě 
úrovně přibližování. Přesnost a rychlost nabíjení 
závisí na zkušenostech jejího uživatele. Ideální je 
pochopitelně sniper levelovaný na max, 


MICK CONNORS 


CHARACTER STATS 


MISSION 
Shots Fired 683 
Total Hits 127 
Headshots 3 
Torso Hits. 50 
Limbs 74 
Accuracy 14% 


Kills 37 
Infantry 36 
Vehicles 


Times Hit 
Times MIA 


Mission Time: 00:37:32 


(nahoře) Za dobrý 
výkon náleží vojáku 


Pozitiva: 

- Týmová akce nabízí na 
konzoli dosud nepoznané 
slasti. 

- Obrovské úrovně 
a pestré mise. 

- Kooperativní multiplayer. 


Negativa: 

- Snad jen příliš 
jednoduché úvodní 
mise... 


pocty a vylepšení 
Mix akční hry s týmovou statistik. 
taktikou je vyvážen na 

optimální úrovni. Neruší, 


nefrustruje, pobaví. 


Příjemně detailní 3D lokace. 


Výkřiky bolesti, hluk války... 


Životnost | Složité mise, tři úrovně obtížnosti. 
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PROJECT ZERO 


Vydavatel: Wanadoo 
Vývoj: Tecmo 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: září 
Angličtina: průměrná 
Web: 
www.tecmo.co.jp/pro 
duct/zero/index2.htm 
60 Hz: ano 
Widescreen: ne 
Surround: ne 


Rekapitulace 

Tecmo je japonský vydavatel 

a zároveň i vývojář série Dead 
or Alive a připravované hry 
Rygar. Zároveň má za sebou 
několik neevropských her, jako 
jsou Monster Ranch 3 a Gallop 
Racer 2002. Project ZERO se 
už několik měsíců prodává 

v Americe pod názvem Fatal 
Frame, který poukazuje na ino- 
vační způsob boje s fotoapará- 
tem v ruce. Uvidíme, jak si tato 
zajímavá hra povede u nás. 
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Fotografování je jediný 
způsob, jak nakopat 
duchům zadek. 


Používání duchů k vytvoření atmosféry stra- 

chu je poměrně starý a již značně obehraný 

trik, který tvůrci hororového žánru stále rádi 

využívají. Pokud trochu nahlédneme do his- 
torie tradičního ztvárnění ducha, pak nás asi napadne 
neznámá postava obalená bílým prostěradlem se dvěma 
otvory pro oči, která byla třeba použita v klasických ame- 
rických animovaných seriálech. Nejlepší duchařské filmy 
ovšem v různých náznacích spíše poukazují na přítomnost 
čehosi nadpřirozeného, než aby éterické stvoření skuteč- 
ně ukázaly, což se týká hlavně filmů jako Poltergeist, 
Šestý smysl, Záření a v našem konkrétním případě pak 
japonského kultovního hororu The Ring. Úplně opačnou 
kategorii snímků pak tvoří třeba Casper. 

Zpět ale do země zaslíbené PlayStation 2, kde se 
odehrál malý zázrak. Filmově vyprávěné hře od Tecma, 
Projectu ZERO, se totiž znovu jakýmsi záhadným způso- 
bem podařilo udělat z duchů na první pohled nepříjemně 
mrazivá, šokující stvoření. Atmosféru panického strachu 
podporuje šikovně vyprávěný a od prvního slova pesimis- 
tický příběh, starý dům plný temných zákoutí a také vzru- 
šující očekávání hrůzy, která se skrývá za nejbližším 
rohem. Žádné nesmysly obalené do prostěradel, žádná 
komedie, žádný smích, jen dům plný pořádně agresivních 
a strach vzbuzujících duchů, což ostatně brzy poznáte na 
vlastní kůži. Jedná se totiž o duchy lidí, kteří se stali obětí 
zvrhlých rituálních praktik, mučení nebo zemřeli oběšením 
a teď se mátožně plouží opuštěným a vrzajícím domem 
pana Himura. Ten je zvláštním spojením domu v Amityville 
a residence Normana Batese, je plný zlé předtuchy, na 
které Project ZERO staví svůj úspěch. 

Do útrob nevábného domu je nejprve dobrovolně uvr- 
žen investigativní novinář Mafayu, hledající zde odpověď 
na tajemství své minulosti. Po devíti dnech se ho pak 
vydává hledat jeho sestřička Miku, protože se její drahý 
sourozenec tak trochu ztratil, což se ve strašidelných 
domech běžně stává. Úvodní kratičká scéna s Mafayuem 
je přitom velmi efektně zvládnutou černobíle zrnící ukáz- 
kou interaktivního strachu. V tomto prologu budete svědky 
posledních Mafayuvých kroků, než se nebohý novinář 
dostane do chodby, kde na něj zaútočí duch, beroucí na 


Kamenná zrcadla 
slouží jako netradiční 
pomůcka k otvírání 
dveří. 


Stone Mirror 
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se znovu podařilo 
udelat z duchu 
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neprijemne mraziva, 
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sokujici stvoření.// 
sebe podobu desítek lidských rukou vystupujících ze zdi. 
Kamera se ihned chytře přepne do 1st person perspekti- 
vy, takže si lehce klaustrofobický teror můžete vychutnat 
v přímém přenosu. 

Jak s vámi ruce poloprůhledných končetin cloumají, 
tak se kamera divoce zmítá od jednoho rohu k druhému, 
takže asi budete moc rádi, až se tento mrazivý zážitek 
vypaří do ztracena a místo černobílé hrůzy se na stejném 
místě objevíte v poněkud tlumenější barevné perspektivě 
ala Silent Hill. To je zároveň signál k tomu, že se můžeme 


s radostí vrhnout na největší inovaci hry: vaší hlavní zbraní 
je fotoaparát. 


OBJEKTIV HRŮZY 


Silent Hill vám vrazí do ruky alespoň dřevěnou plaňku od 
plotu a brokovnici, Resident Evil kuši a AK 47. V Projectu 
ZERO bude vaší jedinou zbraní turistický fotoaparát. 
Nejedná se o žádnou multifunkční hračku z výbavy Jame- 
se Bonda, ale o laciný „plně automatický“ přístroj (čili 
pro blbečky). Tedy alespoň na první pohled, bližší sezná- 
mení prozradí, že zas tak obyčejný tento foťák není. 
Jedná se o podomácku upravený aparát, schopný foto- 
grafovat nadpřirozené bytosti, a tak bojovat proti agresiv- 
ním zjevením. Čím přesnější a detailnější fotku pořídíte, 
tím víc energie duch ztratí. Foťák neslouží pouze jako 
zbraň. Pomůže vám odhalit i řadu tajemství zamčených 
dveří či nápadných zdí a odstranit zlé síly talismanů 

v některých částech domu. Samozřejmě můžete namít- 


nout, že většina hororově pozitivních hráčů by na PlaySta- 


tion 2 raději viděla krev, vnitřnosti a široký arzenál těž- 
kých zbraní. Možná se obáváte, že inovace s focením 
bude v důsledku znamenat nudnou hru. Je pravda, že 
zdaleka ne každému bude herní styl Projectu ZERO vyho- 


Svítilna hraje v Projectu ZERO mnohem větší roli než v poněkud děsivější hře A. Jiráska Lucerna. 


Fotografováním pasivních duchů získáváte velmi 
cenné speciální body. 


„Kurňa, ženská, teď není čas 
vyspávat kocovinu...“ 


Jakmile se duchovi podaří chytit vás do svých pracek, začne se obraz 
nepříjemně měnit a vaše energie se rychle propadá k nule. 


ŠESTÝ SMYSL 


Váš magický fotoaparát 
může posloužit taktéž 

k odhalování různých 
tajemství a občas 
poskytne vodítko, pomo- 
cí něhož Miku odhalí 
logický puzzle či najde 
způsob, jak otevřít dveře. 
Příklad: 


1. NAJDĚTE PORTÁLOVÉ DVEŘE 

Dveře, které jsou hlídány vyšší silou různých 
talismanů, vypadají, jako by byly celé z nevábného 
želé, a obvykle skrývají malé vodítko, jak je otevřít. 


Himurovo panství skrývá řadu 
podivných artefaktů. 


Woman Pulled In 


vovat. Ale ti opravdoví fajnšmekři si ji nade vše oblíbí. 
Nevíte, do které skupiny patříte? Stačí vyzkoušet demo 
na našem minulém DVD a bude rozhodnuto. Určitě to 
udělejte, protože byste mohli propásnout jednu z nejděsi- 
vějších a nejvíce atmosférických her pro PlayStation 2. 
Šéf vývoje hry Makoto Shibata jednou řekl: „Všechny 
elementy Projectu ZERO jsou poskládány tak, aby vedly 

k jedinému cíli, a tím je zážitek velké krásné hrůzy“. 
Můžeme říci, že nebyl daleko od pravdy. 


DŮM HRŮZY 


Pátrání napříč Himurovým domem je skvělou ukázkou, jak 
má vypadat správné napětí a vzrušující očekávání. Základ- 
ním stavebním prvkem je mihotavé světlo vaší svítilny, 
které dává prostor k nadšenému tanci mnoha temných 
stínů plazících se po zdech, stropech a podlaze. Svítilna 
osvětluje jen velmi malý prostor, takže záleží jen na vaší 
představivosti. Ze zbytku zastřeně osvětlených zákoutí si 

v hlavě skládáte obraz, který bude následovat za několik 
vteřin. Podivný tvar stínů pak často evokuje zbytečné obavy 
z přicházejícího ducha, což jistě bylo záměrem autorů. 
Atmosféru dále zahušťuje řada náhlých zvuků, jako jsou 
různá klepání, skřípot, statický šepot a velmi zneklidňující 
dětský pláč. Velmi chytře se tu také pracuje se zrcadly. Jak- 
mile totiž na ně dopadne trochu světla z vaší lucerny, oka- 


2. MALÉ ILUSTRAČNÍ FOTO NEUŠKODÍ 

Jakmile si takové dveře vyfotíte, nečekejte, že se vám 
na fotce objeví banální nápis. Buď se totiž neobjeví 
vůbec nic, anebo se stane malý zázrak. 


Povedená fotka každého ducha 
si říká o zařazení do galerie. 


mžitě se vám zrychlí tep, než si po pár vteřinách uvědomí- 
te, že vidíte pouze sami sebe. Dalším nástrojem strachu je 
herní kamera, sledující každý váš krok coby miniaturní 
ztvárnění hororového kina, snažící se o to, aby každý 
pohled na novou situaci vyvolal u hráče novou vlnu nekli- 
du. Paradoxně se tak spíše snaží do poslední chvíle ukrývat 
to, co přijde, než aby to odhalovala. 

V místech, jako je třeba zahrada, se například scho- 
vává za listy stromů a vyvolává v hráči trochu voyeurský 
pocit. Pochopitelně že hlavním důvodem, proč se tak 
kamera chová, je, aby sledování hry vyvolávalo dojem, že 
se nejedná o pasivní pozorování hry, ale že jste to právě 
vy, koho někdo sleduje. Představivost, kterou Project 
ZERO může v hráči probudit, tak mrazí do morku kostí. 

V jedné chodbě kousek od začátku hry se houpá 
několik zvláštních provazů, které bez vysvětlení míjíte, 
abyste si sami zkusili představit, k čemu asi tak mohly 
sloužit! Jinde najdete pokoj plný malých dřevěných pane- 
nek, které na vás tiše civí, a možná byste se opravdu divili, 
jak na vás v této dusivé atmosféře zapůsobí slepý konec 
chodby bez jediného čárance na zdi. 

Samotní duchové na vás budou útočit ve 2D či 
3D formách, přičemž všechna zjevení disponují kvalitním 
transparentním efektem, slepou tváří a téměř rozpadající- 
mi se ústy. Některá nesou podobu dětí (jako dvojčata ve 


Some other place shows in the 
photo. 


V tomto případě se fotka dramaticky přeměnila v obrázek 
vodního kola, což napovídá, kam by měly směřovat vaše 
další kroky. Zároveň se vám ukáže malé instruktážní video, 
týkající se onoho vodního kola. 
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BRELEN ZE 


PROJECT ZERO 


Na své si přijdou 


i milovníci oblibených 


puzzlů. 


ilmu Záření), jiná zase postrádají hlavu, případně nesou 


známky nelidských zranění a občas se stane, že se k vám 
průhledná zrůdička bude tiše plížit a půjde vám po kotní- 
cích. Prostě nádhera. 


TERAPIE HRŮZY 


'akmile dojde k přímému kontaktu s duchem, obrazovka 
začne jemně zrnit a srdíčko Miku se hodně rychle rozpum- 
Duje, což skvěle vyjadřuje vibrující Dual Shock 2 ve vašich 
dlaních. Pokud si v této situaci ještě nebudete dobře rozu- 
mět s foťákem, pravděpodobně se duchovi podaří vaši 
subtilní postavičku stisknout což se projeví ve změně 
obrazovky do podoby negativu. Tento jednoduchý filmový 
efekt je ve videohrách tak málo používaný, že zde působí 
překvapivě čerstvě a originálně. Máte pocit, že se hororo- 
vá obrazotvornost temných undergroundových kin koneč- 
ně přesunula i do videoher. 

Project ZERO ovšem není pouze o hrůze a šoku. Celá 
hra a její příběh místy dosahuje vysoké vypravěčské kvality, 
takže dokáže uspokojit i všechny fanoušky adventur, dychti- 
vých prozkoumávání nového prostředí a puzzlů, což zajišťuje 
přes 15 hodin hodnotné zábavy s cílem odhalit pravdu 
a příčinu zmizení vašeho sourozence. Jediným větším pro- 
blémem tak zůstaly občasné kolize Miku s obrysy transpa- 
rentních duchů a různých magických bariér, což trochu zne- 
snadňuje vaši celkovou orientaci a ovládání ve fotografic- 
kých bitkách. Někoho může také trochu štvát pomalejší 
spád akce a relativně dlouhá průprava, která je nutná ke 
zvládnutí originálního boje prostřednictvím objektivu. Ale že 
to není hra pro průměrné hráče, to už jsme si řekli. 

Během hry jsme narazili na moment, který natrvalo 
zůstane zapsán v naší paměti jako jeden z nejděsivějších 
okamžiků, které jsme s joypadem v ruce kdy zažili. Nachá- 
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Důležitý detail 
zámku bez 
ochranného želé. 
Můžete vstoupit. 


//Všechna zjevení 
disponují kvalitním 
transparentním 
efektem, slepou tváří 
a téměř rozpadajícími 
se ústy.// 


zíte se v zamčené a patřičně temné místnosti s blikajícím 
indikátorem duchů a palcem na spoušti foťáku. Ačkoliv 
víte, že někde ve stínech se schovává něco děsivého, roz- 
hodnete se po deseti minutách marného hledání opustit 
místnost. Zatímco hledáte, jak se ze zamčené místnosti 
dostat, najednou zjistíte, že se Miku občas trochu poo- 
hlédne směrem vzhůru. Ještě jednou proto zaostříte svůj 
objektiv směrem vzhůru a ..... HÍÍÍK! Ze stropu visí rozežra- 
ná mrtvola chlapa. Petr Bulíř 
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Spirit Stone 
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Pozitiva: 

- Konečně něco originálního. 

- Skutečně strašidelný 
příběh a hratelnost. 

- Unikátní styl hry. 


Negativa: 

- Pomalejší spád. 

- Časem se hra může 
stát velmi depresivní. 

- Občasná ztráta 
orientace v bojích. 


Skvělé ztvárnění atmosféry 
undergroundových filmů 

s černobílými efekty a s ori- 
ginálně pojatým bojovým sys- 
témem. Fanoušci podivností 
snadno přehlédnou drobné 
nedostatky. 


Grafika Velmi atmosférická s mnoha novými efekty. (28, T l 
Zvuk Uslyšíte i vlastní skřípění zubů. 45] 
Hratelnost | Zcela nový styl vyžadující trochu času k ovládnutí | 28 

Životnost | Hlavní hra plus další zamknuté módy. ez| L 
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Duch zahradní v přímém 
střetu s hledáčkem vašeho 
objektivu. 
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RELENZE 


DINO STALKER 


/ 
S pteranodony se setkáte několikrát. VÁ 


Jsou jak osina v zadku. i- 
4 


D60 VES 


Sniperkou můžete střílet z bezpečí, 
ale stojí vás to spoustu času. 


DINOSTAL 


Nečekaná věc: série Gun Survivor vstává z mrtvých. 


Vydavatel: Capcom 
Vývoj: Capcom 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: 30. srpna 
Angličtina: 
nenáročná 

Web: www.capcom- 
europe.com 

60 Hz: ano 
Widescreen: ne 
Surround: ne 
Periférie: Gun-Con 2 


Rekapitulace 

Po dvou nedobře přijatých 
pokusech o střílečku pro svě- 
telnou pistoli (Resident Evil 
Gun Survivor pro PSone 

a Resident Evil Survivor 2 
Code: Veronica pro PS2) je 
tohle třetí volné pokračování, 
které se lehce inspirovalo další 
Survival hororovou řadou Dino 
Crisis. 
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Capcom, to je jedno z nejváženějších jmen 

v oboru. Málokdo se s nimi může měřit 

v počtu a kvalitě totálních hitů. Přitom na 

rozdíl od jiných velkých vydavatelů se o vět- 
šinu her starají interně i ve fázi vývoje. Nebo možná 
právě proto. Je naprosto jisté, že někdo nekompromisní 
ve firmě hlídá ostřížím okem kvalitu produktů. O to pře- 
kvapivější bylo, když na trh vypustili ostudnou první hru 
ze série Gun Survivor. Možná na tom něco vydělali, ale 
dali v šanc nejen své dobré jméno, ale dokonce svou 
nejcennější značku, Resident Evil. Když si i pokračování 
střílečky pro PS2 vykračovalo v bludných šlépějích první- 
ho dílu, mnozí (včetně nás) nad Gun Survivorem zlomili 
hůl a přestali věřit, že Capcom dovede udělat slušnou 
přímočarou akci. Ohlášení třetí střílečky v řadě logicky 
vzbudilo asi takovou pozornost, jako když prolhaný pasá- 
ček ze známé pohádky křičel o pomoc, že jeho stádo 
napadli vlci. Skutečnost, že pro evropské vydání bylo 
z názvu vypuštěno zdiskreditované sousloví „Gun Survi- 
vor“, pak mnozí kvalifikovali jako trapně průhledný mas- 
kovací manévr. 

Jenže ohlasy z Japonska nebyly špatné, a tak jsme 

i my začali bystřit. Nyní máme recenzní verzi v redakci 
a nelze než uznat, jak malověrní jsme byli. Lidé v Capco- 
mu očividně šli do sebe. Mohli se prostě na hrubě neús- 
pěšnou sérii vykašlat a zapomenout na ni. Jenže pro ně 
to byla výzva. Patří zřejmě k japonské nátuře, že z bitvy 
se neutíká, že se musí udělat všechno pro to, aby se 
zvrátil zdánlivě marný boj. Předně, Dino Stalker má na 
poměry žánru neobvykle poutavý příběh. Nikdo netvrdí, 
že za to dostanou Nobelovu cenu za literaturu, ale ve 
Srovnání s naprosto nezajímavou omáčkou i tak 
dobrých her, jako je například Time Crisis II, je tohle 
scénář-gigant. Ale uvidíte sami, nemá smysl jej zde tlu- 


močit, hlavně proto, že je vyprávěn především obrazem. 
Snad jen tolik na vysvětlenou, že hrdina se do společ- 
nosti vyhynulých megaještěrů propadne časovým konti- 
nuem v situaci blízké smrti a že celá věc bude mít doce- 
la moudré filozofické rozuzlení. 


VRAŽEDNÉ DRUHOHORY 


V hratelných částech ovšem řešíme docela jiné problé- 
my. Stojíme na prahu džungle a neznámý ženský hlas 
nám dá vysílačkou pokyn, abychom se vydali džunglí 
napříč. Už tušíme, oč půjde, protože během předchozího 
pádu z nebes jsme museli čelit nečekanému útoku hejna 
okřídlených plazů, známých z atlasu druhohorních potvor 
pod názvem kronosaurus. Tam jsme se mohli také popr- 
vé seznámit se zvláštním ovládacím systémem hry. Stej- 
ně jako u předchozích Gun Survivor her plně využíváme 
křížový ovladač na pistoli (a proto v žádném případě 
není možné používat jinou světelnou pistoli než Gun-Con 
2 nebo její klony). Můžeme sice používat i konvenční joy- 
pad, ale jak sami tušíte, není to ono. Dino Stalker jde 
však ve svobodě pohybu výrazně předstihuje své před- 
chůdce. Pokud jste navyklí na hry, jako jsou Time Crisis 
nebo Vampire Night, budete mít z této volnosti (téměř 
stejné jako v klasické FPS) zvláštní radostný pocit. 
Samozřejmě vám také bude nějakou chvíli trvat, než si 
na relativně náročnou metodu navyknete. Hra si je vědo- 
ma svých nároků na koordinaci (pistolí musíte mířit 

a navíc s ní hru ovládat přes mnohá tlačítka), a tak 
vychází hráči vstříc dobře vymyšlenými pomůckami. 
Vedle mírného auto-zaměřování to je především perfekt- 
ně funkční radar a detektor pohybu v jednom. Výsled- 
kem je naprosto unikátní pocit ze hry a nebudeme dale- 
ko od pravdy, když řekneme, že tímto počinem pravdě- 
podobně Capcom ukazuje směr, kterým se budou hry se 
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Kousla vás toxická ještěrka? 
Naštěstí máte k dispozici protijed. 


DO PRAVĚKU S 
DURLSHOCKEM 


Že nemáte doma Gun-Con 2? Ale to nevadí... 
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PAS MN O 


Dino Stalker je pochopitelně optimalizován pro svě- 
telnou pistoli Gun-Con 2, ale ani ovládání se stan- 
dardním joypadem není k zahození. Funkce křížové- 
ho ovládání zůstává stejná - slouží k pohybu v pro- 
storu (můžete si také zvolit levý stick). Pravý stick 
slouží k zaměřování, a simuluje tak pohyb ruky 

s pistolí. „Kohoutkem“ se pak stává tlačítko R1. 

V některých ohledech je hra dokonce jednodušší 

s joypadem, ale trochu se pak vytrácí pocit jedineč- 
nosti (hra se začne podobat normální FPS). 
Například Silent Scope je v práci s joypadem mno- 
hem dokonalejší, ale to neznamená, že by Dino Stal- 
ker nestál za pokus, i když nemáte pistoli. 


Tenhle druh je ve skutečnosti 
bíložravý, tak o co jde? 
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kamikadze. 


Vašim nejhorším nepřítelem 
nejsou kupodivu ostré drápy 
a monstrózní čelisti dinosau- 
rů, je jím krutý časový limit, 
který promění poslední fáze 
úrovně v napínavou honičku. 


f 


Ty opravdu největší bouchačky 
si šetřete na ty opravdu 
největší bouchače. 


//Chvílemi 
prožíváme pocity 
spíše jako v hororu 
než v akční hře// 


světelnou pistolí v budoucnosti ubírat. Je to směr, který 
může vést k úplnému splynutí s FPS. 

Teď se vraťme na onen kraj džungle. Vydáváme se 
mezi stromy a legrace začíná. Vyskakující velociraptory si 
asi dokážete představit sami. Dodejme, že se pohybujeme 
v perfektně prokresleném prostředí a postupujeme libo- 
volným směrem, ploužíme se houštím rostlin, míjíme 
mohutné kmeny a občas nás oslní pronikající paprsek 
světla. Všude číhá nebezpečí s velkými drápy a ostrými 
zuby. Chvílemi prožíváme pocity spíše jako v hororu než 
v akční hře a časový limit, jeden z mála typických rysů 
žánru, které se zachovaly, neúprosně plyne. Zvyk je želez- 
ná košile: když jsem při prvním hraní někde viděl bonuso- 
vou zbraň, vypálil jsem na ni a ona okamžitě zmizela. Při- 
tom jsem se stále divil, proč nemohu takto získaný před- 
mět využít?! Je to prosté: předměty v této hře nesbíráte 
střelbou jako v Time Crisis a jemu podobných. Vždyť si pro 
ně můžete dojít! Pokud jde o zbraně, máte jednu základní, 
kterou si můžete nekonečně dobíjet, a druhou speciální 
(nejlepší jsou granátomety a raketomety). Speciální zbraň 
můžete nosit pouze jednu, když seberete jinou, tu před- 
chozí automaticky zahodíte. Proto musíte pečlivě vážit. 

Je lepší utkat se s prvním bossem (páreček carnotaurů) 
s poloprázdným raketometem, nebo čerstvě nabitým 
samopalem? 


Dobrá muška a bleskové 
reflexy. To je jediný způsob 
obrany proti druhohorním 
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příběhem. 


Silnou stránkou hry je design levelů, pocit svobody, 
systém power-upů, dusná atmosféra, no prostě spousta 
věcí. Na straně negativ stojí hlavně krátká trvanlivost hry. 
Ale s tím jste asi počítali, když jde o hru se světelnou 
pistolí. Pro každý případ, opakovaným hraním toho může- 
te odemknout docela hodně (včetně režimu pro dva 
pistolníky). Přes všechny kladné stránky se ovšem zdráhá- 
me hru doporučit každému. Náročné ovládání a specifika 
žánru jsou přece jen omezujícím faktorem. Tušíme však, že 
tudy vede cesta k velmi dokonalým hrám, jež mohou zna- 
menat renesanci tak archaické periferie, jakou světelná 
pistole bezesporu je. Farid Starman 


Filmové sekvence se vyznačují 
vytříbeným stylem a poutavým 


SLADKÁ 
NESVOBODR 


Pějeme chválu na svobodu pohybu, 
ale instinktivně nás to táhne ke starým jistotám. 


Fakt je, že člověk se rád nechává vést za ručičku. 

Po několika úrovních, kdy jste zcela odkázáni na sebe, 
kam se postavíte, kterým směrem se vydáte, jsou 
levely, kdy hra částečně omezuje svobodu pohybu, 
jako balzám na nervy. Například třetí úroveň vás umís- 
tí do „hnízda“. Můžete se sice nadále otáčet o 360 
stupňů, ale nedovoluje opustit stanoviště. Odtud odrá- 
žíte vlny ze všech stran útočících kronosaurů a také se 
tu střetnete s bossem, vodním plesiosaurem. 


Máte sice detektor 
pohybu, ale některých 
nepřátel si všimnete 

i bez něj. 


- Taktické využití power-upů. 
- Vynikající design levelů. 
- Originalita ovládací metody. 


příliš vysoké. 


DINO STALKER 

Pozitiva: Negativa: Ve srovnání s běžnou hrou 

- Napravuje špatný dojem - Příliš krátká hra. pro světelné pistole vyniká 
z předchozích - Pro někoho mohou být | řadou originálních prvků, 
Gun Survivor her. nároky na koordinaci mezi něž patří zejména 


zajímavé taktické rysy 
a svoboda pohybu. 


Grafika Až na výjimky pohledná. Za 
Zvuk Pěkné efekty, ale žádná revoluce se nekoná. |27 
Hratelnost | Svoboda pohybu se světelnou pistolí. 43] 
Životnost | Krátká, ale kvůli bonusům stojí za opakování. | 2S 
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Jakmile se naučíte jezdit, 
už prakticky nespadnete. 
Na obrázku je slavný Ricky 


Carmichael. 
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Za tohle vás od 
přísného publika 
potlesk nečeká: 


PD Ed Eraka 


Skvělá jednostopá jízda pro začátečníky i profíky. 


Vydavatel: THO 
Vývoj: Pacific Coast 
Power And Light 
Počet hráčů: 1- 4 
Na pultech: 13. září 
Angličtina: 
nenáročná 

Web: www.thg.co.uk/ 
mxsuperfly 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround: ne 


Rekapitulace 

Pacific Coast Power And Light 
sice zní jako název nějakého op- 
erátora mobilních telefonů, ale 
jde o herní firmu založenou 
Donem Treagerem z EA Sports. 
Sídlí v kalifornské Santa Claře, 
vroce 1999 ji koupilo THO a od 
té doby se prosadili s MX 2002, 
na kterou teď volně navazují 

s MX Superfly. Dalším titulem ve 
vývoji je WWE Crush Hour. 


EDITOR 


Pokud už jste vyzkoušeli 
všechny akrobatické 
kousky na všech tratích, 
je čas vytvořit si vlastní 
arénu. 
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Realistické motocyklové závody mají vět- 

šinou tak komplikované ovládání, že jízda 

připomíná couvání s nákladním vlakem. 

V tomto ohledu je MX Superfly krásnou 
výjimkou. Můžete tu dělat akrobatické skoky i ostré 
smyky jedna báseň a přitom stále mít pocit, že hra 
stojí na solidních realistických základech. 

Nováčci žánru budou jistě překvapeni počtem tri- 
ků, které zvládnou již po projetí prvního kola. Interfa- 
ce systém akrobatických prvků využívá analogovou 
citlivost tlačítek Dual Shocku 2, což znamená, že je- 
jich stisknutí vyvolá jiné akce než jejich držení. Pro 
provedení komplikovanější triků musíte pochopitelně 
stisknout více tlačítek najednou - pro ty nejvýše hod- 
nocené používáte tři tlačítka. Jejich vzájemným kom- 
binováním spolu se směrovým ovladačem samozřej- 
mě získáte desítky fint, jejichž komplexní zvládnutí 
vám zabere dost času. 

Hra nabízí řadu známých skoků, jako jsou „tsuna- 


mi“ nebo „rock solid“, a vzhledem k tomu, že vůči gra- 


vitaci přivírá minimálně jedno oko, strávíte ve vzdu- 
chu dostatek času na to, abyste si to pořádně užili 
a provedli co nejefektnějších kousky v kombinacích. 
To neznamená, že by to bylo přehnaně jednoduché. 
Na pořádný skok potřebujete dostatečnou energii, 
kterou získáte dlouhým držením shiftového tlačítka, 
a zejména správné načasování odrazu. 

Že si vyzkoušíte co největší množství triků, to ve 
hře MX Superfly zaručuje už samotný design všech 22 
tratí, který doslova hýří příležitostmi. Intenzivnímu 
prožitku a zábavě je přizpůsobena i fyzika jízdy, ale 


1. Vyberte si stadion 

No, moc na výběr nemáte, ale zvolte 
radši Pike's Peak, The Range je plochý 
jako přistávací dráha. 


2. Vytvořte trať 
Pomocí dopravní kuželů, značek a ramp 
vytyčte svou trať. 


i tak se drží na velmi dobré úrovni simulace. Tak či 
onak se vám z divokých skoků a ještě divočejších do- 
padů nezřídka zatočí hlava. 

Tratě, jak káže současný trend, se různé větví a ji- 
stým „zpestřením“ jsou i kamínky či štěrk v místech 
dopadu. Velmi sympatickým detailem je animace, jak 
si jezdec elegantně opráší z kombinézy prach, který 
mu na ni sedne během jízdy. 

U terénních jízd je jednou z hlavních priorit zvlád- 
nutí smyků a nejinak je tomu i zde. Stisknutím GB pro- 
vedete při zatáčení lehký smyk, v případě držení a 
uděláte megasmyk brousící pneumatiky až na ráfek. 

Díky intuitivnímu ovládání můžete ke hře hned za- 
sednout a hrát a přitom se můžete bavit jak co nej- 
rychlejším projíždění trati, tak prováděním co nejzda- 
řilejších triků. A i když se ve volném Freestyle módu 
můžete skutečně vyřádit do sytosti, většinu času asi 
stejně věnujete spíše hlavnímu módu Career. V něm 
si vytvoříte vlastního jezdce (jezdkyni) a provedete ho 


3. Prohlédněte si vlastní dílo 


Chcete-li dosáhnout obřích skoků, podržte postranní tlačítko. 


Ještě než skočíte na motorku, zvolte 
z menu prohlídku tratě a analogovým 
ovladačem se pořádně rozhlédněte, jestli 
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Ke zpomalení nedojde, 
ani když je na obrazovce 
tolik jezdců. 


Jména jezdců vůbec 
nemusíte znát. Je úplně 
jedno, kterého si vyberete. 


RIDER SELECT 


4. Zkouška 

No a pak už jen zbývá řádně si vlastní výtvor 
otestovat, než jej ukážete kamarádům. 
Nechcete přece být za lempla? 


jste někde neudělali nějakou botu. 


Ještěže vám maminka 
nedovolila jet bez chráničů. 


DO:85:03 
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Povedený smyk vás 
může rychle zavést 

z nepohodlného okraje 
trati do ideální stopy. 
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V některých levelech se 
projedete i po střechách. 


Mistr světa ve 
skoku do výšky 
(s motorkou)! 


(ji) od tréninku až na špici mezi profesionály. Cestou 
si zpřístupňujete nové tratě atd. Ani v tomto módu ale 
nehledejte žádné komplikace, prostě si jen vyberete 
pohlaví a tvář závodníka a už se jede, o nic dalšího se 
nestaráte. 

MX Superfly dále nabízí 11 zábavných miniher, 
které vám vedle dalších bonusů přinesou i možnost 
dělat s motorkou docela neuvěřitelné věci. Mezi 
vaše úkoly bude například patřit rozvážka pizzy, sbí- 
rání golfových míčků či přeskakování autobusů. Ne- 
chybí ani nezbytný Stunt Track Editor, kde si na růz- 
ných stadiónech můžete trať dle libosti naplnit ram- 
pami, barely, kamióny a dalšími překážkami 
a skokánky. 


JAKÝ JE VTOM HÁČEK? 


MX Superfly působí vážně dobře, ale jeho pozitiva 
jsou vykoupena oběťmi. Renderware engine jednak 
snímkovou frekvencí nepřesáhne hranici 30 fps a zá- 
roveň nedovoluje vyjíždět mimo trať. Tato dvě omezení 
zaručují, že je okolí tratě, ať už jde o nabitý stadión 
nebo venkovská panoramata, překrásně detailní 

a atraktivní a ani při jízdě 12 závodníků nedojde ke 
zpomalení či cukání. 

Jednoznačnější výtka ovšem směřuje k animacím. 
Rozlučte se s rozmanitými a přirozenými pohyby ala 
Tony Hawk, zdejší závodníci se chovají spíše jako dře- 
vění panáci. Po nepovedeném skoku čekáte hrůzo- 
strašný pád, ale místo toho se jezdec valí jako zkame- 
nělá velryba. To není zrovna „extrémní“, 

Daleko lépe je na tom hudební doprovod. Nabízí 
pestrou směsici rocku a hip-hopu s kousky od nezná- 
mých kapel typu Hoobastank a Del Tha Funkee Homo- 
sapien, jako doprovod k drsnému rachotu motorů pa- 
sují ovšem báječně. 


Koa 


Jezdci tráví ve vzduchu tolik času, že si budete přidat spíše jako 
delfín z aguaparku než drsný motorkář. 


Klídek, žádná rozlitá krev, žádné zlomené kosti. 
Jde jen o ztracený čas. 
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//Veimi sympatickým 
detailem je animace, 
jaksi jezdec elegantně 
opráší z kombinézy 
prach,// 


MX Superfly každopádně představuje úspěšné 
pokračování loňského minihitu MX2002. Pokud touží- 
te po „hawkovské“ hře s přídavkem bahna a dieselo- 
vého rachotu, nebudete zklamaní. Anebo takhle: Po- 
kud preferuje rychlost, až se vám pálí pneumatiky, 
sáhněte po Moto GP. Jestli chcete hlavně triky, zvolte 
třeba Dave Mirra's Freestyle BMX. A pokud chcete vy- 
sokooktanový mix obojího, zkuste MX Superfly. I lan 
Harris [překlad: Tomáš Smolík] 
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MX SUPERFLY 
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„Domů půjdeš hezky 


ez s. 
MX SUPERFLY 
Ú l 
Pozitiva: Negativa: 
- parádní smyky a nádherné | - nižší framerate 
prostředí - „papírové“ modely 
- tuny triků a toporná animace 


o svých, chlapče.“ 
Povedené motokrosové POS p 


závody s adrenalinovou 
atmosférou a silnými stroji. 
Hezká grafika, skvělé skoky 
a spousta triků. 


Plynulá a detailní, fotorealistické prostředí. 


Hukot motorů, túrování a řev. 


Hratelnost | Efektní obří skoky a prudké smyky. 


Životnost | Spousta tratí a ještě více triků. 
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MEN IN BLACK II: ALIEN ESCAPE 
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Vydavatel: Infogrames 
Vývoj: Melbourne 
House 

Počet hráčů: 1 

Na putech: v prodeji 
Angličtina: průměrná 
Web: www.mel- 
bournehouse.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround: ne 


Rekapitulace 

Žijeme v době, kdy se z každého 
filmového trháku (a i z některých 
propadáků) derivuje videohra. 
Ani hit léta 2002 nemůže být 
výjimkou. Vývojem hry byla pově- 
řena firma Melbourne House, 
jedna z nejstarších a nejváženěj- 
ších společností v branži. V jejich 
dlouhé gameografii nalezneme 
průkopnické tituly například pro 
ZX Spectrum (The Hobbit, Way Of 
The Exploding Fist). V roce 1999 
byli zakoupení rozpínavým kon- 
cernem Infogrames, aby udělali 
tohle. Jak smutné... 


PLEASANTVIEW NUCLEAR PLANT 


Frenetická akce 
s komickými vetřelci 
to ano. Zábava nikoli... 


Na Zemi ztroskotá mimozemský koráb. Jde 
o trestaneckou kolonii bloudící vesmírem 
a plnou nebezpečných odsouzenců, takže se 
není co divit, že americká vláda na chvíli pro- 
padne panice. Vesmírná loď byla původně naprogramová- 
na tak, aby dopadla na Slunce, jejím účelem byla totiž 
poměrně drahá, ale naprosto spolehlivá hromadná popra- 
va. Jenže co čert nechtěl, během plavby k žhnoucímu stře- 
du soustavy se loď srazila s malým asteroidem, který ji 
vychýlil právě k nám. Nezbývá než povolat do služby agen- 
tyJ.a K. Plán je jasný: zamordovat je do posledního. 

Pokud jste viděli příslušný film, jste možná překvape- 
ni. Příběh hry s ním totiž nemá společného zhola nic. 
Hned na začátku vás zaskočí další dvě věci: naprosto 
nečekaně výborný grafický interface a naprosto hrozné 
namluvení. Máte tedy smíšené pocity, ale hra váš postoj 
brzy jednoznačně vychýlí negativním směrem. 

Záměrem tvůrců byla rychlá a zábavná střílečka v kla- 
sickém stylu, kde postava ničí všechno kolem a sbírá různě 
vyskakující power-upy. Tak nějak to také skutečně funguje. 
Pomocí tří základních zbraní masakrujete hojně zastoupe- 
nou verbež (beztak byli odsouzení k smrti) a sběrem bonusů 
si pak zbraně vylepšujete. Zásadní problém spočívá v pře- 


MEN IN BLACK Ii: ALIEN ESCAPE 
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Střihové scény vysvětlují příběh a poskytují 
naprostým amatérům příležitost vykecat se ve 
videohře. 
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nosu 2D metody do nového enginu. Díky tomu se koncepč- 
ně možná zábavná střílečka proměnila v naprosto nehratel- 
nou záležitost. V 3D prostoru totiž vidíte výseč asi tak 120 
stupňů z celkových 360. Ve 2D bylo prostě všechno hezky 
na jedné obrazovce, před, nad, pod a za vámi. Měli jste 
tudíž skvělý přehled. Zde vás někdo odbouchne zezadu 
nebo z boku a ani nevíte, jak vypadal. Dodejme ještě, že se 
to stává asi tak jednou za půl minuty. Sotva pomůže tlačítko 
rychlého otočení. Než se zorientujete, je po vás. Akce je 
zkrátka příliš rychlá a ovládání příliš neohrabané, 

Dalším minusem hry je její nízká trvanlivost. I když budete 
neustále umírat a šílet z nepřehledné kamery, každý z pěti leve- 
lů dohrajete za cca třicet minut. Sotva pak budete mít náladu 
se ještě podívat do odemknutých tréninkových misí nebo na fil- 
meček o tvorbě hry. Posledním hřebem do rakve budiž absence 
multiplayeru. K dispozici jsou přece dvě postavy a jeden hráč by 
alespoň mohl krýt záda tomu druhému. No nic. 

Možná bychom měli být vděční za čistě akční přístup, 
v dnešních dobách tak málo vídaný. Možná bychom se 
měli poklonit pohledné grafice a zejména velmi pěkným 
efektům. To bychom tedy mohli, ale zároveň musíme 
důrazně varovat: nechte si zajít chuť! [] Steve Faragher 
[překlad Farid Starman] 


Pozitiva: 


- krásné výbuchy 
a krvácející vetřelci; 


- nadsázka v duchu filmu, 


Negativa: Zpočátku působí jako slušná 
- strašný design hry, filmová licence, ale záhy se 

- jepičí život, ukáže, že za uhlezným 

- odfláknuté ovládání, vzhledem se skrývá nestvůrná 
- nesmyslná kamera. hratelnost. 


Grafika 


| Hezká na pohled, ale nepříliš funkční. 


Zvuk 


26 
| Katastrofální namluvení, leč výborné exploze. |25 | ] 
Hratelnost | Těžkosi představit, že by prošla zatěžkávací zkouškou. | ZB 


Zivotnost 


Kazí se jako syrové maso na Sahaře. = JE 


Instruktáž číst nemusíte. Dá se to shrnout krátkou 


větou: „Zabijte jel“ 


080 PlayStation.c 


PlayStation. © NEROKT 


POZNEJ SVÉHO 
N==j-E= 


Vetřelecký šmejd má mnoho rozmanitých 
podob, ale nemusíte je znát všechny. Pro 
jistotu střílejte po všem, co se pohne. 
Zde představujeme bosse. 


-—— 
GROKK DUBOIS 
Mimozemský ošklivec pálící z kulometů se 
ubytoval v docích New Yorku. Smažte usměv 


zjeho tváře! 
-7 ©) 


S 
MUTANT RALPH 
Nejvíc mu vyhovuje prostředí jaderné elekt- 
rámy. Jděte za ním a vytáhněte ho nohama 
napřed. 


M 
TM 


ROTTERMITE OUEEN 


Mazlíček bosse Jarry. Musíte ji nejdřív vyří- 
dit, aby vám páníček posléze věnoval svou 


pozornost. 
i“ 


.. 
(M) 


JARRA 

Příšerný byznysmen, který je kvůli mrzké- 
mu zisku ochoten zamořit naši atmosféru 
vetřelčími prdy. Pošlete ho do důchodu. 


ZARNAK 

Záhadný vetřelecký velezločinec stojící nad 
všemi ostatními vetřeleckými zločinci. 
Prostě ho odkráglujte a hotovo. 


Jenom vybrat tu správnou sestavu z plejády ligových hráčů vám zabere 


několik hodin. 


9- 
10 HESKEY 
IPT GERRARD 


PEMA 


SVEN-GÓRAN ERIKSSON'S WORLD MANAGER 


GERMANY 0 - OENGLAND 21 Min 


ENGLAND 


AMAN 


n 
M 


FERDINAND 
SOUTHGATE 
SCHOLES 


BECKHAM 
MCMANAMAN 
OWEN 


Coze? S Německem hrajete 0:0? 
Ve videohře se naštěstí dá všechno napravit. 


PITCH ACTION 
PLATER STATS 


( 


PLAYER PERFORMANCE 
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SVEN-GŮRAN ERKSSONS 
UUDFRLO FNFGER 


Hra měla vyjít před MS, t 


Vydavatel: 3D0O 
Vývoj: Anco 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: pokročilá 
Web: www.3do.co.uk 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround: ne 


Rekapitulace 

Anco se na fotbalové scéně 
nejprve prosadilo se sérii Kick 
Off, která odstartovala už 

v roce 1988 na Atari ST 

a Amize. Jejich Player Manager 
přišel v roce 1998 a ukázal 
hráčům také manažerskou 
stránku fotbalu. Od té doby to 
s nimi ovšem šlo z kopce. 


Načasování tohoto fotbalového manažeru je 
obdivuhodné. Fotbalové léto se přehouplo ze 
světového června k regionálně ligovému 
srpnu, takže zřejmě nastal čas pěkně si zre- 

kapitulovat debakl anglické reprezentace, že ano? Takové 

příjemné vzpomínky... 

Začínáme už v říjnu 2000, kdy anglický nároďák vedl 
Kevin Keegan. Tehdy se ukázalo, že nesmírná láska k fot- 
balu nestačí. Pak nastupuje sympatický Eriksson a ordinu- 
je švédské kapky. V jeho úloze musíte sestavit tým a pro- 
vést jej evropskou kvalifikací a sérií přátelských zápasů až 
po MS 2002 a ještě dále. Zpočátku hlavně procházíte 
seznamy anglických hráčů, monitorujete jejich formu, 
nacvičujete taktiky a trénujete. 

Jakmile budete mít tuto úvodní - nesmírně důležitou - 
fázi za sebou, můžete přejít ke staré dobré školní tabuli 
a pilovat taktickou průpravu. Dáváte hráčům přesné posty 
a úkoly, promýšlíte jejich spolupráci. K dispozici máte 
samozřejmě pestrou škálu rozestavení a pokynů pro jed- 
notlivé fotbalisty. K mému úžasu, hráči skutečně dělají to, 
co jim nařídíte, to by se v reálu nikdy nemohlo stát. 

Ke každému fotbalistovi se váže řada statistik, hodno- 
tících jeho jednotlivé stránky, což je pro nominaci sestavy 
důležitá věc, A jak probíhají ligové soutěže, můžete sledo- 
vat, kdo je ve formě a komu naopak utekla. Sledování 
domácích událostí je ale celkem nuda, protože stejně 
nezjistíte nic světoborného. Žádné zázračné objevy se 
nekonají. Mnohem jednodušší je soustředit se na známá 
jména, získáte nejlepší tým s minimem úsilí, koneckonců 
jste trenér národního týmu. Můžete dále využít celkem 
propracovaný systém před- a pozápasových analýz, který 
vám může pomoci ve výběru finální třiadvacítky. Tu pak 
vezmete na výlet do Orientu. 

Sven-Góran Eriksson's World Manager dorazil do 
obchodů z komerčního hlediska se zpožděním několika 
měsíců. Není to úplně špatná hra, pyšní se řadou před- 


je Svenovo jméno spíš antireklama. 


ností typických pro špičkové manažery typu LMA. Systém 
obrazovek je jednoduchý a efektivní, volba Tactics Desig- 


ner působí velmi elegantně a zpracování hry také neurazí. 


Ke sledování utkání můžete použít několik různých pohle- 
dů a několik různých rychlostí, až na to, že opakovačky 
gólů - jediné zpestření všech utkání - jsou trochu odflák- 
nuté, zvláště pak brankáři, kteří se kodrcají, jako by měli 
Ronaldovu kondici z devadesátého osmého. 

V kombinaci s levnější prodejní cenou je tenhle titul 
přijatelný pro příležitostné manažery, jejichž zájem však 


od dob MS v Japonsku a Koreji prudce klesl. Pro veterány, 


kteří dýchají fotbalem bez ohledu na roční období, to je 
ovšem slabý čajíček. Zejména proto, že přes palubu hází 
finanční aspekty a aspekty realizačního týmu, čili věci, 
které dělají z her, jako je Championship Manager, věčně 
zelené hity. [] Nick Ellis [překlad: Tomáš Smolík] 


SVEN-GORAN ERIKSSON'S WORLD MANAGER 


Zelené linky ukazují, 
jak lze skórovat. 


Pozitiva: Negativa: 

- Možnost couvnout - Na trhu jsou mnohem 
se Seamanem silnější tituly; 
o dva kroky zpět; - Absence finančního 

- Funkční menu; aspektu; 


Mělká manažerská simulace 
s nepochopitelně hloupým 
datem vydání. Možná jsou 

v 3DO takoví optimisti, že 
sázeli na vítězství Anglie. 


- Pro nováčky příjemně - Svenovo jméno -ikdyž | Pak by ovšem bylo 

jednoduchý. chudák za nic nemůže. | načasování geniální. 
Grafika | Funkčně zpracované obrazovky; únosné zápasy. | 24 I >] 
Zvuk | V podstatě žádný. ze 


Hratelnost Dobré možnosti pro tvorbu vítězného týmu. 


Životnost | Jedno dohrání stačí. 


| 
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PO BITVĚ 
JE KAŽDÝ 


GENERÁL 


Napravování chyb 
Erikssonovy sestavy 


1.1 když lze mít proti Švé- 
dově nominaci jen velmi 
málo připomínek, vyne- 
chání Stevieho McMana- 
mana z Realu Madrid byla 
podle mnohých fanoušků 
chyba, a to velká. Odcho- 
vanec Liverpoolu by byl 
údajně určitě lepší volbou 
než Kieron „nejsem úplně 
fit“ Dyer. Manager vám 
umožní vyzkoušet si tuhle 
teorii v praxi. 


2. Zkuste ho dát nalevo, 
pomocí tabule mu dejte 
za úkol běhat po křídle 

a prostřednictvím Tactics 
Designeru mu ještě nařid- 
te nějaké pěkné pasy pro 
Michaela Owena a libovol- 
ného druhého útočníka. 
Vidíte? Vítězem Ligy mist- 
rů není asi jen tak pro nic 
za nic. 


3. Ha! Funguje to. Když se 
podíváte na pozápasové 
statistiky, jeho úspěšnost 
a přesnost přihrávek je 
evidentní. S Maccem 

v základní jedenáctce 
vyhrajte mistrovství a pak 
vaši uloženou pozici poš- 
lete na fotbalový svaz 
spolu s žádostí o přidělení 
pozice šéfa reprezentace 
Anglie pro příští šampio- 
nát v Německu 2006. 
Hotovo. 


McManaman v akci. 


PlayStation.c 081 


mécia 


DVO/ANTERNET/PFFIR/HUDBA 


Dívat se, číst si a poslouchat... 


Správci rubriky: Pavel Dobrovský a Farid Starman 


T.. 


PREDATOR 


(PREDÁTOR) 


Film: Záchranářský tým vedený Dutchem Shaefe 
rem (Arnold Schwarzenegger) vyráží do středoa 
merické džungle vysvobodit americké vojáky zaja 
té místními guerillami. Cestou k vězeňskému tá 
boru narazí na brutálně zmasakrované vojáky 

a po úspěšné eliminaci nepřítele zjišťují, že jedno 


hnízdo partyzánů není ničím v porovnání s nebez 
pečným lovcem lidí. Začíná pro žánr typická vyřa 
zovací střílečka s jediným přeživším: Schaeferem 
Schaefer se po selhání střelných zbraní vrací 
zpět k primitivnímu způsobu boje a staví se 
predátorovi, nyní již viditelně mimozem 
ského původu, v gladiátorském souboji 
Podoba predátora se vyjasňuje až 
v závěrečných minutách, do té doby 
je neviditelný a známe jediné po 
hled jeho očima: obrysy postav 
v červeno-modrých barvách ter 
málního vizoru. Film se vedle Vet 
řelce a Věci zařadil mezi klasiku 
hollywoodských setkání s agresiv 
ními mimozemšťany a obtáčí ko 
lem sebe legendární historky: Jess 
Ventura, ten kovboj s kulometem, 
roku 1998 úspěšně kandidoval za 
guvernéra státu Minessota a proslul 
nenávistným postojem k novináříím 
kteří patřičně nafukovali jeho ob 
hroublé hlášky. Basketbalista Kevin 
Peter Hall zvesela sehrál predátora 
v jedničce i dvojce a zemřel na AIDS 
Natáčení akčních scén bylo sledová 
no vládními agenturami a vybombar 
dovaný partyzánský tábor je dodnes 
turistickou atrakcí 


NEJVĚTŠÍ BIJCI VESMÍRNÉHO ŠMEJDU 


' + * 


| "4 
Rick Deckard (BLADE RUNNER - 1982) 
Harrison Ford trpící ztrátou smyslu života se naposledy vrací ke svému 


zaměstnání: střílení replikantů, ilegálních přistěhovalců na Zemi. Ne- 
má to jednoduché: replikanti jsou superbojové stroje v podobě člově- 


Ellen Ripleyová (SÉRIE VETŘELEC - 1979-1997) 
Nesmrtelná Sigoumey Weaverová bojovala osmnáct let s jedním dru- 
hem predátorů/cizopasníků - s vetřelci z dekadencí postiženého mozku 
výtvarníka HR Gigera. Jakmile je poblíž Ripleyová, je tam i vetřelec 

a jsme v háji, protože ONA musí přežít. Kompars je jen konzumní. 


aan 


R. J. MacReady (VĚC - 1982) 

Když žije člověk dlouho v izolaci, jako Kurt Russell na polární základně, 
může mu jednoduše přeskočit a začne vidět mimozemšťana infikující- 
ho kolegy a tažné psy. Každý napadený se pomalu mění, až se stává 


ka a Deckarda s oblibou zmlátí, než se nechají zabít. nebezpečným - a Russell zjišťuje, že nejde o halucinace... 


SPECIAL EDITION 


John McTiernan (Smrtonosné pasti) projevil 
obdivuhodnou schopnost krystalizace vztahu 
lovce a jeho oběti, Zasazením do džungle připo- 
míná vietnamské trauma, dokonce v záběru 
s vrtulníky vzdává poctu Coppolově Apokalypse, 
ovšem namísto filozofie ohraničuje svůj film ad- 
renalinovými hranicemi. Není úniku: všichni ví, 
že musí zemřít. Jistý fatalismus neprovází jen 
rozpočítávání o příštím zabitém, ale také výběr 
herců, kteří působí tak polenovitě, jak jen jim 
role vojáků bez mozku umožňuje. Snímek Predá- 
tor výmluvně shrnuje osmdesátá léta ve filmu: 
napětí a dobře sestříhaná akce. Povinný film 
pro všechny sci-fi pozitivní. 

Bonusy: Na obrazu jsou stále patrné ruchy, ale 
vyzdvihovaný DTS zvuk si s pořádnou aparaturou 
užijete - přední reproduktory duní akcí a rozsáhlá 
škála basů zřejmě přinutí sousedy k útěku do pro- 
tileteckých krytů. Zvuky džungle tvoří živé aurální 
prostředí a v porovnání s DD 5.1 je DTS surround 
o několik řádů lepší. Znuděný komentář Johna 
McTiernana brzy uspí, zato textový doprovod dese- 
ti kreativců (střihači, kameramani, návrháři, koor- 
dinátoři, zvukaři a scenáristé) pod vedením kritika 
Lichtenfelda vydá za deset Tiernanů. Dozvíme se 
například, jak tupý byl Ventura, „ale jinak dobrý 
typ na roli“, anebo kdy se používala termální a kdy 
optická kamera pro predátorovo vidění. Zásoba 
archivních i aktuálních dokumentů společně s vy 
střiženými a vymazanými scénami je tak vyčerpá 
vající, že si ani neužijete bonus v bonuse: profil 
Predátora. Je toho moc a je to kvalitní! 

DVD tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1+DTS 
(EN)/CZ titulky/24 kapitol/ 102 minut 
Verdikt: Nezapomenutelné. 9/10 


J 8 K (MUŽI V ČERNÉM - 1997-2002) 
Agent Will Smith a agent Tommy Lee Jones vyrážejí na obranu lidské 
civilizace před útokem emzáků všeho druhu. Na pomoc mají stříbrné 


parsk-o-mety a neuralizér na vymazání paměti případných svédků 
zřad náhodných kolemjdoucích. 


Patrně nejmíň 
atraktivní Johnny 
Depp všech dob. 


NICK OF TIME 


(V POSLEDNÍ CHVÍLI) 
FHllm: Účetní Watson (Johnny Depp) přijíždí 
s dcerkou do Los Angeles, ale hned na nád- 
raží je unesen - a navíc policií! Agenti (Chri- 
stopher Walken, Roma Maffia) mu dávají do 
ruky zbraň a fotku ženy, kterou musí zabít, ji- 
nak zemře jeho dcera. Watson s hrůzou zjiš- 
ťuje, že oběť je ve skutečnosti kandidující se- 
nátorka ubytovaná v nedalekém hotelu. Přes 
řadu pokusů o útěk a záchranu dcery nako- 
nec na osudové namíření pistole dochází a... 
John Badham vytvořil napínavý situační 
thriller s hercem vhodným spíše pro roman- 
tické nebo úchylné filmy. Christopher Walken 
v eastwoodovské roli je zřejmě výraznější než 
samotný Depp - minimálně jeho postava ce- 


lou dobu ví, co dělá. Více než na uhlazený 
příběh dbal Badham na pseudo-dokumen- 
támí styl a dialogy ve formě „náhodných set- 
kání“ na ulici. Snímek doprovází nezvyklý 
chronografický prvek: jedna minuta filmu je 
shodná s jednou minutou skutečnosti. Děj ve 
filmovém světě je tedy 85 minut dlouhý. 
Bonusy: Trailer, u všech digitálních bohů, je 
tu jeden trailer!!! 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/17 kapitol/85 minut 

Verdikt: Nonkonformní detektivka, bohužel 
příliš hollywoodská pro milovníky nezávis- 
lých filmů a málo hollywoodská pro všech- 
ny ostatní. 05/10 


Dáte si alko, nebo 
nealko? 


TRAINING DAY 


(TRAINING DAY) 


Fllm: Práce v protidrogové jednotce není 
taková pohádka, jak si Jake (Ethan Haw- 
ke) představoval, když nastoupil do Alon- 
zova (Denzel Washington) auta - mobilní 
kanceláře a hlídkového vozidla zároveň. 
Ty málo špatné prodavače drog Alonzo 
pouze obere o výdělek, ty horší zmlátí 

a zákonnou spravedlnost vykonává jen na 
velkých rybách - nejlépe zabitím v „sebe- 
obraně“. Jake s ním musí prožít 24 hodin 
na tahu: 24 hodin, během kterých odhalí 
přetvářku policejní justice. 

Film stylově navazuje na snímky o poli- 
cejních kombech profesionál-nováček. 
Dějově tedy nejde o nic přeborného, ale do- 
kumentární hodnota profesionálně zmapo- 
vaného drogového undergroundu stojí za 
pozornost - režisér Fugua na ulici vyrůstal 
a důkladně studoval agentské metody an- 


tidrogových komand. Hawke získal nomina- 
ci na Oscara 2000, zato energický Washing- 
ton si sošku z pódia odnesl. Obraz DVD je 
vynikající, kromě několika lapsů v závěreč- 
ných scénách, a zvuk v DD 5.1 je radost po- 
slouchat, tak dobře využívá možností zvuko- 
vého systému. Počítáme-li výborné bonusy, 
musí být hodnocení jednoznačně pozitivní 
Bonusy: Klasický dokument HBO běží ce- 
lých patnáct minut a nabídne základní infor- 
mace, které rozšíří poučný komentář režisé- 
ra Antionne Fuguy. Nepoužité scény a alter- 
nativní finále vysvětlují filmové nejasnosti a 
několik videoklipů s trailerem uzavírá bonu- 
sové materiály, které nemá cenu obcházet. 
Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/112 minut 

Verdikt: Zábavný a poučný krimi příběh s 
procítěnými hereckými výkony. 07/10 


Gejzíry si už ochočila, tak 
vyrazila na světové turné 


BJORK TRILOGIE 


Fllm: Vývoj islandské přesahové divy Bjórk 
lze didakticky sledovat na triu DVD nosičů, 
které vycházejí odděleně, dohromady však 
tvoří celistvý chronologicky řazený komplet. 
První v řadě je disk se záznamem MTV Unp- 
lugged z roku 1994 - Bjórk právě zahajovala 
sólovou kariéru, ovšem za sebou měla spolu- 
práci s lokálně slavnou kapelou Sugarcubes. 
Hned za MTV Unplugged je pro zvýraznění 
pojetí hudby zařazen MTV Live 1998. Typicky 
disharmonický smysl pro hudbu se projevuje 
na druhé placce se záznamem koncertu z 
prostor londýnského Shepherd's Bush Empi- 
re, které proběhlo v rámci promoturné k albu 
Post 1997. Poslední disk obsahuje cambridg- 


MWy jsme si bláhově 
ysleli, že móda 
©- punk vznikla 

— v sedmdesátých 
letech. 


TITUS 


(TITUS) 


Fllm: Převodem Shakespaerovy hry Titus 
Anronicus do kulis světa, kdy římská říše 
stále vládne světu, vznikl divadelní film ne- 
bývalé síly a vizuální krásy. Spojené pro- 
dukční síly Itálie a Spojených států se pro- 
mítly do výtvarného řešení lokací a do vý- 
běru špičkových herců. Za strhující kostý- 
my získal film Oscara a řadu uznání, která 
vydobyl také díky přítomnosti sira Anthony 
Hopkinse (Titus) a oscarové Jessicy Lango- 
vé (Tamora). Příběh sleduje dvě roviny: 
rozpad římského impéria a osobní ztrosko- 
tání čestného generála Tita. Noví obyvatelé 
dvora, bývalí váleční zajatci, se stávají jeho 
vládci a Titovi mrzačí dceru (ve strhující 
scéně v bažině), načež Titus začne vymýš- 
let odplatu celé říši. A stojí to za to. 
Vzhledem k synchronizaci češtiny a úst 
herců se volný překlad originálního veršova- 


ské vystoupení z konce roku 1998 pro album 
Homogenic. Na všech třech koncertech zazní 
slavné písně (Hunter, Violently Happy, Hu- 
man Behaviour, Pluto atd.), s přibývajícími 
roky je z nich slyšet větší sebejistota - Bjork 
na umělecké mapě světa hrdě zvýraznila ji- 
nak obskumí Island. 

DVD ukazují nezávislé zpracování: televizní 
formát 4:3 a stereo zvuk. Shodu předvá- 
dějí i v nemilém vynechání jakýchkoliv bo- 
nusů - pakliže za ně nejsou považovány 
„interaktivní menu“. 

Tech: 4:3/neanamorfní/DD 2.0 Stereo (EN) 
Verdikt: Kdo Bjórk adoruje, jistě je rozhodnut. 
08/10 


ného textu dá omluvit, ovšem ne tak titulky, 
které jsou jednoduše přepsané z dabingu 

a místy vypadávají. Chvílemi titulky zamrznou 
na několik dlouhých sekund, zatímco mezi 
herci proběhne komplikovaná výměna diva- 
delních replik. Kdyby dabing nebyl tak špatný, 
hned by byl Titus o dva body lepší. 

Bonusy: Na rozdíl od tvrzení přebalu disk 
neobsahuje komentář režisérky Taymorové; 
s jejím stylem režie - velmi divadelním - se 
můžete seznámit v magnetizujícím doku- 
mentu o natáčení. Zbytek je v jeho světle 
nezajímavý - trailery a televizní upoutávky. 
Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/32 kapitol/ 162 minut 

Verdikt: Úchvatné výpravné zpracování 
Shakespaera, jehož segmenty z mysli jen 
tak nevymažete - ten pán to neměl v hlavě 
vpořádku. 06/10 
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„ENVDRECENZE 


ááno Vietnam 


(DOBRÉ RÁNO, VIETNAME) 


Fllm: Do vietnamského Saigonu přijíždí Adri- 
an Cronauer (Robin Williams) s úkolem mo- 
derovat vysílání vojenského rozhlasu. Cro- 
nauer se projevuje jako živější týpek, než do- 
savadní nudní hlasatelé. Nad Vietnamem se 
nesou melodie Rolling Stones namísto 
schváleného Franka Sinatry a politické vtipy 
hraničí s vlastizradou. Nixonův projev sestří- 
haný do žalovatelného remixu sice vadí Cro- 
nauerovým přímým nadřízeným, ale řadovým 
vojákům se líbí - a ti si nenechají Adriana 
Cronauera vzít. Příběh atraktivně zpracovává 
problematiku cenzury ve válečném zpravo- 
dajství a zpochybňuje, ostatně jako většina 
podobně laděných slavných filmů, spravedl- 
nost americké intervence ve Vietnamu. Po- 
selství filmu se dá promítnouti do aktuálních 
světových problémů: manipulované zprávy 
sice udrží vysokou morálku, ale nedá se jim 
věřit. Samotného střílení film obsahuje mini- 
mum, namísto utrpení je ukázána civilní 


Svět dětskýma očima. 


GOOD MORNING VIETNAM 


M 


a kancelářská tvář války, navíc jsou události 
inspirovány skutečnou osobou. Robin Willi- 
ams obdržel za hlavní roli Oscara 1988, a do- 
stal se tak do kurzu vyhledávaných herců 

a k všeobecně známým se řadí i několikrát 
vydaný písničkový soundtrack. 

Bonusy: Opět se dostáváme k plně lokali- 
zovanému DVD, které na sto procent vyu- 
žívá možnosti média: v češtině jsou da- 
bing, titulky, menu, přebal a booklet, záro- 
veň je přítomna anglická verze zvuku a ti- 
tulků. Při Cronauerových hlasatelských 
maratónech se vyplatí přepnout do origi- 
nálu - výřečnost herce je fantastická. Bo- 
nusy obsahují trailery a slušně zpracované 
dva dokumenty, natočené nedávno. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)+Dolby 
Surround (CZ)/CZ+EN titulky/ 10 kapitol/ 
116 minut 

Verdikt: Příjemné neválečné zpracování 
války. 07/10 


INDIAN IN THE CUPBOARD 


(KOUZELNÝ KLÍČ) 


Fllm: Omri (Hal Scardino) dostává k devátým 
narozeninám sošku indiána, skříňku a starý klíč 
kjejímu zamykání. Po vložení indiána dovnitř, 
zamknutí a odemknutí se objevuje živý lilipután 
- Malý medvěd. Omri ho považuje za prostředek 
kukrácení dlouhé chvíle, brzy však nalézá hod- 
notu skutečného přátelství a uvědomuje si kruté 
vyhlazení původního amerického obyvatelstva 

a nekončící rasistické problémy. Oživením kov- 
boje - a nejen jeho, do živé podoby se dosta- 
nou též Darth Vader nebo Robocop - konflikt 
mezi dvěma světy přerůstá v otázku tolerance 

a rozumu - Omri dospívá. 

Když už Frank Oz něco natočí, dá se s jis- 
totou očekávat poetický inteligentní příběh pl- 
ný jemného humoru a vypracovaných postav 
pro všechny věkové kategorie. V Kouzelném 


klíči dostal možnost vrátit se k dětské před- 
stavivosti (spolupracoval na Muppetech a Yo- 
da z Hvězdných válek je jeho výtvorem) zpra- 
cováním úspěšné předlohy Melissy Mathiso- 
nové, Klasické bluescreenové prolínačky, 
nadpřirozeně velké kulisy a ptačí nájezdy ka- 
mery dodávají každému záběru na mikrosvět 
punc autentičnosti. Kouzelný klíč se rozhodně 
vyplatí všem, kdo už pohřbili inteligentní dět- 
sko-dospělácké filmy. 

Bonusy: Nejzajímavějším se stává komentář 
Franka Oze, vedle něj se krčí fotogalerie a pro- 
fily herců. 

Tech: 1,78:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ ti- 
tulky/28 kapitol/92 minut 

Verdikt: Příjemný rodinný film s morálně-vý- 
chovným podtextem. 07/10 


Disky zapůjčily firmy Bonton Home Entertainment (Columbia-Tristar), Hollywood Classic 
Entertainment (Paramount), Warner Home Video a Mute Czechoslovakia. 
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THUNDERPUCK 


www.sportplanet.com/thunderpuck/ 


Zapátrali jsme na webu po informačním serveru, 
který by se podrobně věnoval dění kolem videoher 
s tématikou ledního hokeje. Z řady objevených 
můžeme jednoznačně doporučit Thunderpuck, 
skvěle aktuální a profesionálně vedený magazín, 
kde najdete kompletní servis virtuálního hokeje. 
Ve středobodu zájmu stojí samozřejmě série NHL 
od Electronic Arts, ale tvůrci webu se věnují i ji- 
ným, méně známým titulům. V současnosti strán- 
naleznete každou podrobnost bezprostředně po- 
té, co byla zveřejněna. Ozdobou Thunderpucku 
jsou pak exkluzivní rozhovory s tvůrci těchto her. 


GAME 
SCREENSHOTS 


www.gamescreenshots.com 


Jeden z uživatelsky nejpříjemnějších a nejkom- 
pletnějších archívů herních screenshotů na webu. 
Najdete tu desítky tisíc obrázků pro řadu formátů, 
od nejnovějších next-gen konzolí po retro záleži- 
tosti z dob minulých. Archív se buduje ve spolu- 
prací s uživateli. | vy, pokud máte schovaný nějaký 
pěkný kousek, jej sem můžete snadno upload- 
nout. Ovšem menším nedostatkem se zdá být sla- 
bá kontrola kvality. Mnohdy tu narazíte na obrázky 
ukradené z jiných infowebů i s ohyzdnými logy. 
Vedle sebe zde stojí krásné obrázky v hi-resu 

a podivnosti natažené bůhví odkud. Každopádně 
však objem obrazových informací je úctyhodný. 


»INTERNET 


RED MEAT 


www.kompost.cz/redmeat 


Světoznámé stripy Maxe Cannona, to jsou desítky 
brutálně černých kameňáků. Na této stránce na- 
leznete velký archív průběžně zveřejňovaných 
kousků v kvalitním českém překladu Františka Fu- 
ky. Kdykoli si potřebujete zlepšit náladu nebo se 
jen tak odreagovat, stačí kliknout na libovolný od- 
kaz. Snad žádný ze zařazených vtipů nezklame. Ty- 
pickým znakem stripů je statická grafika, která se 
v rámci tři obrázků (a také v celkovém kontextu) 
mění jen minimálně. Kresba připomíná slušňácké 
ilustrace z padesátých let, ale krvavou pointu jim 
poskytuje výtečně psaný dialog. Mlékaře Dana 

a spol. si určitě oblíbíte (pokud se tak už nestalo). 


FLASH ARCADE 


www.flasharcade.com 


Flash Arcade patří mezi nejoblíbenější servery 
poskytující zdarma flashové hry. Jako takový je 
především specializovaný na remaky klasických 
2D her. Ve složce akčních titulů tak například 
najdeme věrné klony Asteroids, Space Inva- 
ders a velmi zábavnou variaci na Lunar Lander. 
Screenshot ukazuje zdejší interpretaci „Hada“, 
kde plaza nahrazuje sympatická žížala. To 
ovšem není vše. Přímo z Flash Arcade můžete 
odskočit na sesterskou stránku Shockwave Ga- 
mes, kde naleznete další desítky větších 

a menších her, tentokrát s originálními koncep- 
ty. Hry doplňují flashové kvízy, ve kterých si mů- 
žete ověřit své znalosti a procvičit angličtinu. 


jcym na skvělém serveru 


»PRFÍIR 


FRANK MILLER 


TEN ŽLUTEJ 
PARCHANT 


RODINNÉ 
HODNOTY 


(Příběhy ze Sin City, 4. a 5. díl) 


Fanouškové dospělých komiksů mají jasno: 
největším hrdinou je Frank Miller. Proslavil 
se coby autor tvrdého, černobílého příběhu 
Sin City, v němž vykresluje depresivní atmo- 
sféru zločinem prosáklých zákoutí velko- 
města ve stylu filmu nojr. Tzv. Příběhy ze 
Sin City jsou pak samostatnými knihami, 
které spojuje právě toto město hříchu. Na- 
kladatelství Calibre průběžně vydává všech- 
ny díly a tyto dva patří mezi nejnovější. 
Rodinné hodnoty (£5) působí dosti nety- 
picky. Na Millera tu nalezneme překvapi- 
vě mnoho akce, což ovšem jeho fanoušky 
příliš nepotěšilo, protože nejvíce si cení 
scény, kde se zdánlivě neděje nic a pod 
povrchem to vře. Kniha však působí zají- 
mavě strukturou příběhu. Sledujeme dva 
vrahy na dlouhém tažení a přitom se v je- 
jich vzpomínkách vracíme k tomu, co 
předcházelo. 

Ten žlutej parchant (+4) patří mezi ty vy- 
jímky z řady Sin City, kde vedle černé a bí- 
lé najdeme ještě třetí barvu, konkrétně 
žlutou. Používána je střídmě, ale zcela 
úchvatně. Pokud jde o příběh, je tradičně 
prostý: starý policista musí před odcho- 
dem do důchodu vyřešit jeden poslední 
případ - únos jedenáctileté dívky. Jako 
obvykle je za tím vším něco mnohem slo- 


NAŠE OBLÍBENÉ ČASOPISY 


ABC 


Perioda: čtrnáctideník 


Časopis „mladých techniků a přírodovědců“. 
Tak si jej my, dříve narození, pamatujeme ješ- 
tě z dob, kdy jsme žili v zemi jménem ČSSR. 
Coby těžká podpultovka byl pochopitelně sil- 
ně žádaný a ani nevadilo, že z pohledu tech- 
nických nadšenců nám trochu lezly na nervy 
stránky věnované kytičkám a hlodavcům. Ča- 
Sopis si uchoval dodnes tradiční formu. Věnu- 
je se populární vědě a obsahuje tradičně žá- 
dané vystřihovánky na všelijaká témata: od 
posatviček přes stavby po moderní i archaic- 
kou techniku. Dříve i dnes bylo díky tomu 
„Ábíčko“ jakýmsi předstupněm k serióznímu 
modelářství. Vedle klasických témat se ovšem 
v posledních letech do časopisu vetřely feno- 
mény dnešní doby, především videohry. 
Trochu smutné je, že populární vědu doplňuje 
zájem o módní záležitosti jako jsou Pokémon 
nebo Harry Potter, což podle nás tak trochu 
rozbíjí původní koncepci, ale na druhou stra- 


FRANK MILLER 
TEN.ŽIUJEJ 


PRRCHANÍ 
PRÍBEH SS 


stránky a podle našeho názoru o něco 
lepší, než Rodinné hodnoty. 


*Kniha Rodinné hodnoty je k dostání za 299,- Kč, 
Ten žlutej parchant je k dostání za 499, Kč. Obě 
knihy vyšly v nakladatelství Calibre. 


nu nutnost komerčního zaměření obsahu lze 
pochopit. Fikce ovšem v ABC doplňovala fak- 
tografické články odjakživa. Přímo kultovní 
status si vydobily dlouhé komiksové seriály 
na poslední straně, které nedávno začaly vy- 
cházet i souborně v knihách. 


*Časopis ABC zakoupíte v běžné distribuci. 


Primal Scream se 
tentokrát představí 
v pohodovější 
atmosféře. 


| Kdo? Sebe sami 
| nazývají rockovými 
| trosečníky s kokai- 
| novýma očima, vyvi- 
nuli se od tanečních 
| experimentů k sou- 

časnému „kytarové- 
mu holocaustu“. 


Vrcholy: Po ex- 
trémně vzteklém albu 
< Xtrmntr málokdo če- 
ssezs> kal návrat k pohodo- 

A vému soundu raných 
let. Právě příjemné 
skladby patří k vr- 
cholům alba, 


Propady: Příliš pří- 
močará, zjednodušují- 
cí politika pokračuje 

i na tomto albu. Napří- 
klad skladba Rise (pů- 
vodně Bomb The Pen- 
tagon!). Chtělo by to 
víc uklidňujících drog... 


Celkově: Je mlad- 
ším bráškou alba 
Xtrmntr, ale přesto 
nepůsobí jako opako- 
vaný vtip. Zlý žár Pri- 
mal Scream totiž vy- 
chází přímo od srdce 
09/10 


COLOPLFS A RUSH OF BLOOD TO THE HEAD 


|Kdo? Objev před- k Vrcholy: Krásně 
loňské sezóny, ne- umějí opisovat: něžné 
smírně příjemní piano od Raidohead, 


a staromódní mladí- 
ci z Anglie s písně- 


| mi, které se vryly do 


zvonění kytar, velký 
refrén jako od U2 
a mazlivé falseto... 


Propady: Oproti 
předchozímu albu na- 
prosto žádný posun. 


Celkově: Tvoří 
upřímnou a příjemnou 
hudbu pro upřímné 

a příjemné lidi. Možná 
by mohli trochu víc za- 
riskovat, začíná to pů- 


paměti sobit sterilně. 
06/10 

UNKIN PARK REANIMATION 

|Kdo? Výběr skladeb Z] Vrcholy: Jednotná |Propady: Původ- | Celkově: Neznámí 


| oblíbených nu meta- 

| listů v podání divoké 
směsice studiových 

| týpků. Jasná inspirace 
videoherní kulturou 


ře] produkce zaručuje při- 
jemně sytý zvuk, který 
působí velmi plasticky. 


ní, na teenagery za- 
měřené, skladby jsou 
příliš slabým materi- 
álem. Může se stát, 
že za pár let po kape- 
le neštěkne ani pes. 


zvukaři si vzali do pa- 
rády hitečky od rádo- 
by tvrdé kapely. Ra- 
ději si poslechněte 
Rage Against The Ma- 
chine než jejich kopii, 
04/10 


Kdo? Slovenská 

| pěvkyně číslo jedna 
pokračuje v sólové 

| kariéře a drží si zdra- 
ví odstup od televiz- 

ních estrád. 

| 


| 


Vrcholy: Civilní, ne- 
vtíravý zpěv a šťastný 
výběr spolupracovní- 
ků. To je záruka pří- 
tomnosti melodií, kte- 
ré této dámě nejvíce 
sluší 


Propady: Přeci jen 
si lze představit od- 
ně Kirschner teď zní 
trochu usedle. 


Celkově: Ve srov- 
nání s našimi top 
stars působí Jana ne- 
čekaně příjemně. 
Hudba bez pozlátka 
a zbytečné křeče. 
07/10 


BRUCE SPRINGSTEEN THE RISING 
4 | Vrcholy: Plný zvuk 
JNaSÍ 


| Kdo? Rockový mas- 
| todont s velkým ame- 
| rickým srdcem a vy- 

| drží maratonce. Varcí 
se po letech v dopro- 
vodu E Street Bandu. 


klasického rockové ka- 
pely ztrvárňuje řadu 
silných písní, které jen 
tak nepovadnou. 


Propady: Ve srov- 
nání s Born in the 
USA a dalšími star- 


šími alby nemá tolik | 08/10 
jednoznačných hitů. 


Celkově: Klobouk 
dolů, tohle je až ne- 
čekaně silný návrat! 
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HF 


co v manuálu nenajdete... 


LU 


[NEDHL UF HONOR: FRON TUNE 


Dělá se vám špatně, když po vás střílí? Bojíte se výbuchů granátů? Ztratili jste se v hlubokých zákopech? 
Nebojte se, nenecháme vás napospas nepřátelské palbě - je tu kompletní průvodce nejlepší first-person 


střílečkou na PS2. Helmu na hlavu a honem do akce! 


MISE 1: D-DAY 


YOUR FINEST HOUR 

ÚKoLY: 

1. Najděte kapitána na pobřeží. 

2. Zachraňte uváznuté spolubojovníky. 

3. Běžte ke zbytku jednotky na valu. 

4. Zachraňte ženistu na konci valu. 

5. Dojděte ke kapitánovi u základny opevnění. 
6. Přeběhněte minové pole a obsaďte kulomet. 
7. Zničte kulometná hnízda na kopci. 

8. Vyčistěte zákop od nepřátel. 


(1) Až se vynoříte z vody, běžte trochu vlevo ke ka- 
pitánovi skrývajícímu se za ztroskotanou lodí. Dá 
vám rozkazy, ale nemusíte je vyslechnout do kon- 
ce, (2) raději se hned pusťte do záchrany uváznu- 
tých kamarádů. Vždy když se dostanete poblíž jed- 
noho z nich, musíte začít střílet na opevnění, aby 
měl možnost změnit postavení a schovat se za va- 
lem s ostnatým drátem vpředu. Uváznuté vojáky 
poznáte snadno - jsou skrčení a kolem nich se od- 
rážejí kulky. Začněte střílet na bunkry a následujte 
svého kolegu do bezpečí (pořád ale střílejte). Ne- 
musíte se trápit tím, jestli některý z nich přijde o ži- 
Vvot - vždy se najde spousta dalších. 

(3) Jakmile zachráníte čtvrtého vojáka, vraťte 
se k jednotce na val a kapitán vás pošle k bráně 
na jeho konci, kde uvázl ženista. (4) Až vám dá že- 
nista signál, následujte ho při návratu k ostatním 
a neustále střílejte po bunkrech (jinými slovy, po- 
řád dělejte úkroky vlevo otočení k opevnění). (5) 
Jakmile nastraží specialista výbušniny a dojde 
k explozi, utíkejte dírou ke stěně bunkru nalevo. 
(6) Kapitán vás vybere coby dobrovolníka pro pře- 
chod minového pole, takže jakmile začne krycí 
palba, utíkejte vpravo (nebojte se, exploze vám 
neublíží). 

(8) Až dorazite do zákopu, zastřelte dva Němce 
a vydejte se vpravo. Po žebříku vylezte ke kulome- 
tu, otočte ho zpět a vyčistěte zbytek zákopu. (7) 
Pak svou palbu zaměřte na kulometná hnízda na 
okraji srázu mezi bunkry. Když je trefíte, ozve se 
exploze. Jakmile bude po nich a v zákopu nebudou 
nepřátelé, oznámí vám kapitán konec mise. 


INTO THE BREACH 

ÚKoLy: 

1. Vyčistěte kulometný bunkr. 

2. Zničte rádiové spojení na střeleckou plošinu. 
3. Najděte dýmovnice. 

4. Vyčistěte obě střelecké plošiny. 

5, Dobyté místo označte dýmovnicí, 


(1) Vykoukněte zpoza rohu zákopu a skryjte se za 
dveřmi. Během pauzy v nepřátelské palbě vyběh- 
něte zpoza dveří a střelte do barelů - exploze zničí 
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kulometčíka i všechny vojáky okolo. Vejděte do 
bunkru a vyčistěte kompletní přízemí, než se dáte 
po schodech nahoru. Nepřátele, kteří se objeví 

v zákopu, můžete snadno pokosit kulometem. 

(2) Až budete nahoře, běžte do místnosti na- 
pravo, zabijte radistu a pak teprve zničte rádio. Pře- 
jděte do zadní místnosti, a když si dáte pozor, mů- 
žete zastřelit velitele ještě za jeho stolem. Vylezte 
po žebříku nahoru a zneškodněte nepřátelský od- 
por (pozor, někdy na vás můžou shora hodit gra- 
nát). (3) Podzemní chodbou pokračujte dál, seber- 
te dýmovnice a vylezte po žebříku do dalšího patra. 
Opět zabijte radistu, zničte komunikační zařízení 
a (4) dveřmi nalevo vejděte na střeleckou plošinu. 
Zlikvidujte veškeré osazenstvo a počkejte, až kapi- 
tán zajistí bunkr napravo. (5) Jakmile se mu to po- 
vede, objeví se vedle vás červená značka - místo, 
kam máte umístit dýmovnice. Stiskněte 6, abyste 
místo označili kouřem, běžte opět dovnitř a zadními 
dveřmi ke konci mise. 


MISE 2: A STORM IN THE PORT 


SEASIDE STOWAWAY 

ÚkoLY: 

1. Seberte balíček na místě výsadku. 

2. Obsaďte kulomet na kostelní věži. 

3. Získejte rozpis doplňování paliva ponorek. 
4. Zničte zeď u doků. 

5. Najděte dok, kde se doplňuje palivo. 

6. Zmizte v bedně s nákladem. 


(1) Prohledejte bedny a otevřete malý bílý balí- 
ček. Poté pokračujte pěšinou a zahněte doleva. 
Pomozte spolubojovníkům se zničením nepřátel - 
ať již „obyčejným“ střílením, nebo kulometnou pal- 
bou z nabouraného jeepu. Na konci silnice běžte 
vlevo a projděte ruinami. Prolezte dírou ve zdi na- 
levo, potom se otočte vpravo a přejděte most (pal- 
bě z tanku se vyhnete stafováním ze strany na 
stranu). Napravo od tanku je kulomet, kterým mů- 
žete obrněnce během chvilky zničit. (2) Pokračujte 
dál ulicí až k troskám kostela. Poslechněte si zprá- 
vu zrádia u mrtvoly radisty a vylezte po žebříku na 
věž. Vezměte si kulomet a z výšky postřílejte 
všechny Němce v dohledu. Až bude čistý vzduch, 
slezte dolů a vyjděte z kostela. Cestou po ulici za- 
hněte doprava (pozor na dvojici vojáků, kteří se 
objeví za troskami) a projděte velkými vraty od ga- 
ráže nalevo. Zabijte ukryté vojáky a dírou v levé zdi 
pokračujte na dvůr. Postupujte průchodem, pře- 
jděte přes ulici a vejděte do zničeného domu. 

(3) Cestou uslyšíte, jak při výslechu mučí vaše- 
ho kolegu. Jemu už sice nepomůžete, ale stráže za- 
bít lze. Rychle vezměte rozpis tankování ponorek ze 
zdi za židlí. Až vyjdete ven, postarejte se o trojici vo- 


jáků u kulometu. (4) Pomozte kamarádovi zničit 
nepřátele, kteří se valí protějším průchodem 

a střelte do barelů nalevo hned vedle kulometného 
hnízda. Otevře se cesta do doků. (5) Projděte otvo- 
rem ve zdi a běžte vlevo k dokům. Zabijte z kulo- 
metného hnízda všechny vojáky v dohledu a pokra- 
čujte po prašné cestě mezi dvěma kulomety a poté 
chodbou nalevo, kde najdete další zásoby. (6) 
Vraťte se zpět do doků a vlezte do otevřené bedny. 


SPECIAL CARGO 

ÚKOLY: 

1. Poškoďte motory ponorky. 

2. Dejte výbušninu do zadní torpédové místnosti. 
3. Vyřaďte rádiovou komunikaci. 

4. Dejte výbušnínu do přední torpédové místnosti. 
5, Najděte knížku kódů Enigmy. 

6. Utečte průlezem. 


Stisknutím 6) otevřete bednu a hned zabijte dva 
překvapené námořníky. Otevřete dveře a sundejte 
chlápka napravo, který vyjde z toalety, pak pokra- 
čujte dál dveřmi a zneškodněte stráže. Při postupu 
kuchyní pozor na kuchaře, který hází ostré nože, 
a také na dva vojáky, kteří se objeví za ním (můžete 
je opařit vodou z hmce nebo oslepit prostřeleným 
hasícím přístrojem). Páry, která blokuje další cestu, 
se zbavíte otočením kohoutu. Projděte dalšími dveř- 
mi, pak doleva, kde se budete muset sklonit k další- 
mu kohoutu uzavírajícímu přívod páry. (1) Vezměte 
si účinnou zbraň, abyste se mohli zbavit dotěrných 
strojníků, a běžte k válci s nápisem „Achtung“. 
Stisknutím 6) umístíte výbušninu a rychle se stáh- 
něte, aby vás exploze nezasáhla. Výbuch poškodí 
trubku napravo od válce - nasoukejte se dovnitř 
a vylezte po žebříku do dalšího patra. Střelte do mří- 
že, vylezte ven a zabijte další dva námořníky. 

(2) Nastražte výbušniny na červenou krabici 
u levého torpéda a připravte se na hektickou pře- 
střelku v další místnosti. (3) Probijte se až do 
místnosti s rádiem a zničte ho. (4) Při dalším po- 
stupu nezapomeňte sesbírat střelivo z polic a po- 
ložte další nálož k torpédům. V dřevených bednách 
najdete další střelivo a lékárničku. (5) Vraťte se 
zpět do velké místnosti, kde nepřítel otevřel další 
dveře. Zabijte ho a vyndejte ze skříně knížku kódů, 
Běžte zpět do místnosti vedle rádia a (6) vylezte 
průlezem na vzduch. 


EYE OF THE STORM 

ÚKoLY: 

1. Najděte tajný úkryt zbraní, 

2. Najděte otvor na střeše vedoucí do ponorkové- 
ho stanoviště 2. 

3. Zničte zásobovací náklaďáky. 

4. Získejte rozpis nasazení. 

5. Infiltrujte do areálu mokrého doku. 


PŘÍSNĚ TAJNÉ 


Stejně jako minulé díly je i Frontline plná 
tajných kódů, které zpřístupní některé — 
netradiční herní prvky. Protože není jas- 
né, zda se dají následující vymoženosti 
odemknout regulérním hraním, rozhodli 
Jsme se požádat vrchní velení o trochu 
pomoci. Stačí jenom na obrazovce Pass- 
word v menu Options zadat do Enigmy ná- 
sledující kódy - pokud je zadáte správně, 
blikne zelené světlo a vy si budete moci 
v bonusové sekci vypínat a zapínat tyhle 
přídavky: 


MOHtonové torpédo TPDOMOHTON 
stříbrná kulka WHATYOUGET 
neprůstřelný štít BULLETZAP 
perfekcionista URTHEMAN 
neviditelní nepřátelé WHERERU 
Achilova hlava GLASSJAW 
gumové granáty BOING 
klobouky na hlavách HABRDASHR 
Snipe-o-rama LONGSHOT 
Kódy pro zpřístupnění misí 

MISE 2 ORANGUTAN 
MISE 3 BABOON 
MISE 4 CHIMPNZEE 
MISE 5 LEMUR 

MISE 6 GORILLA 
Zlatá hvězda 


Chcete-li získat v hodnocení mise zlatou 
hvězdu, napište do Eniémy heslo MONKEY. 


Extra videa 

Nechcete-li kvůli zhlédnutí videosekvencí 
procházet jednotlivé levely, zkuste tyhle 
kódy. 


VIDEO 1 BACKSTAGEO 
VIDEO 3 BACKSTAGER 
VIDEO 4 BACKSTAGEF 
VIDEO 5 BACKSTAGES 
Nezranitelnost 


Pauzněte hru a zadejte následující kombi- 

naci ©, m, ©, m, A, m, B, e. Za- 

dáte-li kombinaci správně, hra se automa- 

ticky rozběhne. Postup musíte opakovat na 
začátku každého levelu. 


Nekonečné střelivo (bez nabíjení) 
Pauzněte hru a zadejte následující kombi- 
naci ©, a, ©, m, ©, e, ©, B. za- 
dáte-li kombinaci správně, hra se automa- 
ticky rozběhne. Postup musíte opakovat 
na začátku každého levelu, 


Probijte se na druhou stranu zálivu - musíte se po- 
starat jak o patroly, tak o stráže vysoko ve věžích. 
Vylezte nouzovým východem na střechu. (1) Po 
mostu přejděte na střechu protější budovy a vez- 
měte si z kufříku zbraně. Sniperkou vyčistěte okol- 
ní střechy, palubu lodi i zbylé strážní věže a slezte 


A= 


po žebříku zpět na zem. V tuhle chvíli by měla 
vyletět do vzduchu ponorka z minulého levelu, 
a otevřít tak cestu mezi bednami. Jděte dál 

a pokračujte mezi dvěma budovami. Na konci 
odbočte vlevo po schodech a sniperkou od- 
střelte zpoza rohu skupinku nepřátel. Nezapo- 
meňte také na stráže na věžích. 

Běžte do doků - musíte vylézt na střechu po 
žebříku u vlaku, ale v blízkosti je tolik vojáků 
a zásob, že je vhodné jít do celé akce pomalu 
a s rozmyslem. (2) Až budete nahoře, přeběh- 
něte střechu a vlezte do díry na střeše, Zabijte 
stráže a projděte otevřenými dveřmi. 

(3) Postupujte za maskovanými bednami až 
na dvůr, kde musíte nastražit nálože pod nákla- 
dáky. Až je zničíte, otevřou se dveře do dalšího 
skladu a znich začnou vybíhat vojáci. Až se jich 
zbavíte, vejděte dovnitř. (4) Pokračujte chod- 
bou do kanceláře (jediné odemčené dveře), 
vezměte si ze stolu rozpis a vraťte se stejnou 
cestou zpět. (5) Až vyjdete ven, zničte i posled- 
ní náklaďák, který mezitím přijel. Exploze vytvoří 
průchod do mokrého doku, kterým se můžete 
dostat dál. 


A CHANCE MEETING 

ÚkoLY: 

1. Poškoďte motory ve výzkumném centru. 
2. Získejte plány motorů. 

3. Infiltrujte do ponorkového bunkru. 

4. Zničte všechny ponorky. 

5. Vyhoďte do vzduchu sklad paliva. 

6. Najděte vrata od doku. 


Cestou úzkou uličkou k nákladnímu vlaku ostře- 
lujte vykukující nepřátele. Zatáhněte za páku na 
protější straně na konci (vedle vagónu s kulo- 
metem), abyste odpojili poslední vagón. Vys- 
kočte na bedny, obsaďte kulomet a zničte strá- 
že u vchodu do areálu. Pokračujte dovnitř a ih- 
ned zahněte vpravo. Vyskákejte po bednách na 
náklaďák a sesbírejte zásoby. Otočte se k jeřá- 
bu a sniperkou přestřelte lano držící bednu. Ta 
Spadne na skupinku vojáků odpočívajících do- 
le. Projděte kolem hořícího vraku dál doleva, 
zastřelte vojáky u vlaku i na střechách a vejděte 
do výzkumného centra. 

(1) Nastražte trhavinu pod tři motory a vy- 
jděte dveřmi v rohu. (2) Postupujte dál a na- 
jděte plány nových motorů. Další místnost je 
plná mechaniků pracujících na trupu letadla - 
když trefíte kanystry s benzínem, ušetříte si 
práci. Potom jděte dál ke schodům na vzdále- 
nější straně místnosti. Z velína napravo si mů- 
žete odnést nějaké zásoby, nebo se můžete 
hned vydat vlevo, odstřelit mříž a prolézt trub- 
kou. Střelte do mřížky na druhém konci, abys- 
te mohli vylézt na servisní chodník, a zničte 
vědce s vojáky pod vámi. Pokračujte do protěj- 
ší chodby a dalšího velína. (3) Stiskněte páku 
a shoďte na ponorku torpédo, pak se vraťte 


zpět ke dveřím, které byly předtím zamknuté. 
Dovedou vás do hangáru, který jste před chvílí 
zdemolovali. Po protějším schodišti pokračujte 
do druhého hangáru. Zlikvidujte stráže a slezte 
dolů. (5) Obsaďte dělovou věž na palubě po- 
norky. Otevřou se dveře a začnou přibíhat ne- 
přátelé - použijte na ně kanón a pár střel poš- 
lete i na sklad paliva. (4) Až neutralizujete od- 
por, běžte na druhou stranu ponorky a na 
označené místo položte výbušninu. (6) Nako- 
nec utíkejte směrem ke zničenému skladu pa- 
liva a projděte branou. 


MISE 3: 
NEEDLE IN A HAYSTACK 


ROUGH LANDING 

ÚKOLY: 

1. Kryjte Barnese, který ničí tanky. 

2. Najděte kerosin. 

3. Odlákejte stráže, aby otevřely bránu. 


(1) Zaútočte podél prašné cesty a postřílejte 
všechny nepřátele, aby mohl Barnes bezpečně 
projít k prvnímu tanku. Počkejte na dalšího vo- 
jáka u nedalekého chlívku a společně postupuj- 
te k městu. Sniperkou zabijte pár zapomenu- 
tých Němců a důkladně město prohledejte - 
najdete vítané zásoby. Po zničení druhého tan- 
ku opusťte město po mostu na vzdálenější stra- 
ně a pokračujte po prašné cestě k farmě. Nale- 
vo přes most je nepřátelský tábor. 

(2) Až zabijete všechny stráže, seberte kerosin 
a pokračujte průchodem za táborem až dozadu 
kttanku, který hlídá most. Až bude po něm, jděte 
znovu po cestě a připravte se na pořádnou pře- 
střelku. Další farma je plná vojáků a ve stáji nalevo 
je schovaný tank. Zničte veškerý odpor (včetně 
snipera na větmém mlýně) a pokračujte dál. Tady 
ale nastanou komplikace, protože další tank je mi- 
mo Barnesův dosah - musíte tedy obsadit protile- 
tadlový kanón a zničit ho sami. Pak běžte po vyjeté 
cestě za domy, jenom pozor na dva plamenomet- 
číky podporované patrolou. Až se vypořádáte 
i s touhle skupinkou, zničí Barnes poslední tank 
a tím jeho účast v misi skončí. (3) Běžte k měst- 
ské bráně a zapalte kerosinem nedaleký stoh. 
Spustí se poplach a stráže otevřou bránu. 


THE GOLDEN LION 

ÚKoLY: 

1. Najděte nářadí k poškození aut. 

2. Poškoďte všechny vozy, aby vás nemohli pro- 
následovat. 

3. Setkejte se s přítelem v garáži. 

4. Sežeňte si důstojnickou uniformu. 

5. Najděte kontakt v baru Golden Lion. 


Pomocí kulometu na rohu se zbavte patrolují- 
cích stráží a můžete se vydat k řece. Zničte od- 


por na protějším břehu, přejděte přes most 

a běžte vlevo. Projděte úzkým průchodem pod 
cedulí „Van Uchelen Meubels“ a pokračujte po 
cestě. Zabijte mechaniky (pokud možno dříve, 
než spustí alarm) a otevřete zelená vrata. (1) 
Na dalším dvoře vezměte z krabice nářadí a po- 
škoďte jím parkující automobily. (2) Abyste zni- 
čili hnědá auta, musíte otevřít kufr, černé vozy 
gestapa zneškodníte po otevření kapoty a u ná- 
klaďáků je nutné skrčit se u motoru a vypustit 
olej. V zavazadlovém prostoru automobilů mů- 
žete také najít další zásoby. Až zničíte všechna 
auta, vraťte se k řece a pokračujte po nábřeží 
kolem mostu. (3) Zahněte vlevo do postranní 
uličky a projděte zadním traktem až k bílým 
dveřím. V garáži se potkáte s přítelem z odboje. 
Poté se opatrně přesuňte na náměstí a zastřelte 
všechny stráže i snipery (jsou i na střechách). 

Abyste mohli odjet, musíte ještě zničit alarm 
a poškodit všechna zaparkovaná auta. Až 
všechny tři úkoly splníte, vraťte se k náklaďáku 
do garáže. Začne napínavá jízda městem (po- 
kud chcete mít zlaté hodnocení, musíte během 
jízdy zabít z korby všechny nepřátelské hlídky). 
Nakonec se objevíte na dalším náměstí. | tento- 
krát musíte zabít všechny vojáky, poškodit auta 
a zničit alarm, jinak se nepojede dál. Eliminace 
všech nepřátel vás po krátké projížďce čeká ta- 
ké o kus dál v parku. 

Jakmile neutralizujete odpor, projděte do 
zadní ulice a otevřete bránu. Teprve pak na- 
skočte znovu na náklaďák. (4) Při další zastáv- 
ce zabijte stráže a skočte na korbu druhého ná- 
klaďáku, kde najdete důstojnickou uniformu. 
Poškoďte zbylá auta (včetně náklaďáku) a roz- 
střelte alarm, abyste zajistili oblast. Naposledy 
naskočte do svého vozu a po krátké projížďce 
definitivně zastavte na mostě. (5) Dobuďte ba- 
rikádu i následující most, až se dostanete k ba- 
ru Golden Lion. U dveří stiskněte 60, abyste se 
převlékli do uniformy, a vejděte dovnitř. Dejte 
spropitné pianistovi, který zabaví přítomné vo- 
jáky, a projděte po schodech nahoru. Vyjděte 
na balkón a shoďte dolů tři půllitry piva, aby se 
dole rozpoutala bitka. Dole na schodech se 
potkáte se svým kontaktem. 


OPERATION RIPENESS 

ÚKoLY: 

1. Najděte klíče od kuchyně. 

2. Prohledejte obrazy a získejte mapu. 
3. Zničte hodiny a získejte dokumenty. 
4. Najděte klíče od cely. 

5. Vysvoboďte Gerritta. 

6. Nastupte do nepřátelského vozidla. 


Ukažte průkaz, abyste se dostali postranními 
dveřmi (nebo se tam jednoduše prostřílejte). 
(1) Běžte nahoru a seberte klíče od kuchyně, 
vraťte se zpátky a odemkněte dveře. Projděte 
mírně stoupající chodbou do kuchyně a probijte 
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se přes jídelnu (schválně si pro pobavení vystřelte 
do pánví). Zde se nemusíte starat o obrazy, proto- 
Že za nimi mapa není. Raději si připravte zbraně, 
protože za dveřmi vpravo od piána potkáte větší 
skupinku vojáků, kteří se na vás hrnou z balkónu. 
Vyjděte nahoru a dveřmi nalevo se dostanete do 
sálu. Na pódiu stojí Němec, který po vás (jakmile 
se přiblížíte) vystřelí granát. Naštěstí mine a trefí 
visutou cestu mezi galeriemi, která se zbortí a vy- 
tvoří rampu ke dveřím vpravo nahoře. 

(2) Až vyjdete nahoru, vezměte zpoza malého 
obrázku na pódiu mapu a pokračujte dál dveřmi. 
Dokumenty v této místnosti nenajdete, postupujte 
raději nahoru do knihovny. (3) Cestou průchodem 
na druhou stranu zabijte stráže a běžte do protěj- 
ších dveří. Rozstřelte hodiny vedle kulečníkového 
stolu, ve kterých se skrývají dokumenty, a jděte do 
Sauny. Otočte ventilem, aby se otevřel tajný prů- 
chod. (4) Promluvte si rádiem s členem odboje 
a vyrabujte zásoby v místnosti, než se vydáte na- 
horu. (5) Otevřete tajné dveře napravo maskova- 
te vojáky, kteří vběhnou dovnitř, a odemkněte 
místnost vpravo, kde vězní Gerritta. Následujte ho 
nahoru na zahradu na střeše. Až zabijete všechny 
nepřátele (včetně dvojice na věži s hodinami), str- 
čte do Gerritta a sami seskočte do hromady sena. 
(6) Běžte k autu, abyste dokončili misi. 


MISE 4: 
SEVERAL BRIDGES TO0 FAR 


NIUMEGEN BRIDGE 

ÚKOLY: 

1. Zničte nálože pod mostem. 

2. Zničte protiletadlové dělo. 

3. Uprchněte v nemocničním náklaďáku. 


Zabijte stráže na schodech a seberte ostřelovací Ge- 
wehe 43, který leží nedaleko na zemi. Z dálky zastřel- 
te blížící se vojáky a jděte až k hořícímu vraku auta. 
Opět odstřelte tři nepřátele na konci silnice a z kulo- 
metného hnízda pokropte posily blížící se od schodů 
na kraji silnice. (1) Sejděte po schodech pod most 
a zneškodněte čtyři nálože. Pozor na protivníky na 
opačné straně mostu! Až se dostanete zpět na silni- 
ci, postupujte velmi opatrně, protože na mostní kon- 
strukci je poměrně hodně sniperů a v dálce se skrý- 
vají kulomety. U dvou opevněných hnízd vylezte po 
žebříku až na vrchol mostního oblouku. Zalehnuté 
snipery zničte zblízka a pak už jenom rozstřílejte vo- 
jáky dole pod sebou. Slezte dolů a pokračujte dál 
(na zbylé stráže stačí kulomet). Odpojte další čtyři 
nálože pod mostem a honem po schodech nahoru. 
Dejte se opět doleva až ke srázu vedoucímu ke křižo- 
vatce. (2) Tam opět zahněte doleva, vejděte do 
bunkru a střelte do barelu, který zničí protiletadlové 


dělo. (3) Nyní běžte dolů k náklaďáku. 


YARD BY YARD 

ÚkoLY: 

1. Vyčistěte nepřátelská kontrolní stanoviště na 
cestě. 

2. Zničte rádio. 

3. Najděte cestu do centra Amhemu. 


Projděte červenými dveřmi a vystoupejte po scho- 
dech ke kulometu. (1) Střelte do červeného ka- 
nystru, aby exploze uvolnila zátaras, pak běžte 
opět dolů a zpět na ulici. Projděte cestou pod ob- 
loukem a brankou do zahrady. Zadními dveřmi se 
dostanete do domu, tam pokračujte nahoru do je- 
diných odemčených dveří. Proplazte se tajným 
průlezem do ložnice napravo. Zničte překvapené 
protivníky a kulometem vyčistěte další zátaras. 
Vraťte se dolů na ulici a běžte po silnici vlevo. Ve- 
jděte do úzkého průchodu po pravé ruce, pokra- 
čujte do domu nahoru a dalším tajným průlezem. 
Kulomet opět použijte proti zátarasu, ale také na 
tank, který se vyřítí za náklaďákem. 
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Zase se vraťte stejnou cestou na ulici — u zni- 
čeného kontrolního bodu najdete nějaké lékárnič- 
ky. Běžte ke vzdálenějšímu konci cesty a průcho- 
dem do dalšího domu. Opět projděte nahoru 
a protáhněte se průlezem, obsaďte kulomet na- 
pravo a znovu pokropte zátaras. Sejděte dolů 
a pokračujte zahradou do dalšího průchodu. Ku- 
lometem zničte vojáky i tank a prohledejte okolní 
zahrady, kde jsou další lékárničky. Poslední bran- 
kou vpravo se dostanete do domu. (2) Zničte rá- 
dio (pozor na dosah exploze), potom rychle ven 
a po schodech na konec cesty. Natočte se proti 
oknům a odstřelujte přibíhající vojáky na stře- 
chách i dole. (3) Až bude vzduch čistý, pokračujte 
dveřmi, které jsou za vámi. 


ARNHEM KNIGHTS 

ÚKoLY: 

1. Zničte tanky Panzer IV. 

2. Neutralizujte protitankovou skupinu. 
3. Setkejte se v celnici s Jigsem. 


Až si promluvíte s kapitánem, sejděte po scho- 
dech do budovy naproti a vyčistěte ji. Nezapo- 
meňte také na vojáky střílející z opačné strany 
ulice. Seskočte na cestu, zničte snipery na stře- 
chách a pokračujte po ulici přes hromadu trosek, 
za kterými uvidíte skupinku nepřátel u kulometu. 
(1) Jakmile zneškodníte odpor, zničte kulome- 
tem blížící se tank. Pokračujte vlevo podél kraje 
ulice a u další hromady sutin projděte zničenou 
budovou. Zahněte vpravo do první postranní ulič- 
ky a zkuste se vyhnout nepřátelskému přepadu. 
Běžte nahoru, projděte budovou a opět po scho- 
dech dolů. 

(2) Dejte se vpravo a postavte se do jedné 
z budov nalevo, odkud se dá zničit protitanková 
skupina, která střílí na cestu pod vámi. Na zabití 
těchto vojáků nestačí jedna rána - dejte si proto 
pozor, ať vám mrtvoly „neoživnou“. Až bude všude 
klid, projděte úzkou cestou za kulometem a při- 
pravte se na finální souboj. Spíš než ostřelování 
z dálky doporučujeme čelní útok na kulomet za 
skupinou vojáků, kterým se dá zničit i tank, který 
přijede vojákům na pomoc. Můžete samozřejmě 
střílet z PanzerSchrecku, ale míření trvá tak dlou- 
ho, že vás často dostanou ještě před výstřelem. 
(3) Jakmile vyčistíte i tuhle poslední oblast, po- 
kračujte dveřmi do celnice, po schodech nahoru 
a posledními dveřmi vpravo. 


MISE 5: ROLLING THUNDER 


ON TRACK 

ÚKOLY: 

1. Ukradněte důstojnickou uniformu. 
2. Ukradněte důstojnickou průkazku. 
3. Běžte na nádraží. 

4. Zničte ovládání stanice. 

5. Nastupte do Sturmgeistova vlaku. 


(4 a 2) Vyjděte z pokoje do místnosti naproti kou- 
pelně, kde najdete uniformu a průkaz. Běžte dolů, 
vyjděte z hotelu a dejte se přes náměstí k hlídané- 
mu nádraží. (3) Ukažte průkaz strážím a otevřou 
se dveře do budovy. Honem dovnitř. Jakmile ale 
vejdete do haly, okradený důstojník spustí poplach 
a vojáci se vydají za vámi. Proběhněte postranními 
dveřmi do útrob stanice a přes prádelnu ve sklepě 
vystoupejte do kontrolní místnosti. 

(4) Zabijte dvojici vojáků a zničte ovládací 
panel stanice, pak pokračujte přes bar na nástu- 
piště. Probijte se na protější stranu až ke dveřím 
s nápisem „Barteraum“, kudy se dostanete na 
druhé nástupiště - v kotelně najdete tajné záso- 
by munice a lékárničky. Projděte dveřmi v proti- 
lehlém rohu druhého nástupiště do skladu. (5) 
Střelte do visící hromady beden, které zavalí vo- 
jáky pod sebou, pak běžte na další nástupiště 
a skočte na vlak. 


RIDING OUT THE STORM 
ÚKOLY: 

1. Zničte rádio. 

2. Najděte Sturmgeista. 

3. Ukradněte Sturmgeistův kufr. 


Střelte do beden na straně, kde se skrývají další 
zbraně, a pak spěchejte do útrob vagónů, abyste 
se vyhnuli palbě z druhého vlaku. Projděte něko- 
lika vagóny až na otevřenou plošinu s kulomety 
napravo. Zničte stráže (barely vám pomůžou) 

a pomocí kulometu zneškodněte obrněný vlak. 
(1) Projděte dalšími vagóny a zničte rádio, (2) 
pak pokračujte dál až ke vchodu do Sturmgeisto- 
va úkrytu. Až uteče, zabijte oba vojáky a seberte 
jeho kufr (3). 


DERAILED! 

ÚKOLY: 

1. Infiltrujte do vlakového depa. 
2. Najděte výbušninu. 

3. Zničte sklad paliva. 

4. Najděte transport do Gothy. 


Běžte nalevo a propližte se trávou až k okraji kole- 
jiště. Nahoře uvidíte dva vojáky na kolejích a další 
tři ve strážnici. Až je zničíte, pokračujte podél trati 
až k vagónům. Neutralizujte odpor a naberte uvnitř 
nějaké zásoby. (1) Pokračujte směrem k depu 

a zastřelte vojáky za pytli s pískem vpravo. Vlezte si 
na jejich místo a sniperkou zneškodněte trojicí 
strážných ve vysoké budově a několik dalších 
ostřelovačů. 

(2) Vejděte do první vozovny nalevo a seberte 
výbušninu. Pokračujte k malé budově za točnou, 
vyběhněte po schodech nahoru a pomocí pák na- 
točte točnu tak, aby po ní mohl projet vlak před 
druhou vozovnou. Nastupte na vlak a nechte se 
dovézt do další oblasti. Cestou střílejte po vojácích 
a na konci trati doplňte zásoby v budově nalevo od 
vraku. Pokračujte po kolejích vpravo a vyhoďte do 
vzduchu dveře. (3) Běžte k zásobníkům paliva 
a nastražte nálože. Po výbuchu si můžete vybrat, 
jestli půjdete dál pěšky, nebo se necháte svézt 
(pomalejší přesun je výhodnější při ničení stráží). 
(4) V další oblasti zastřelte stráže na věži a také 
protitankovou brigádu, pak nastupte do dalšího 
vlaku. 


MISE 6: THE HORNET'S NEST 
CLIPPING THEIR WINGS 


ÚKoLY: 

1. Najděte sklad zbraní. 

2. Najděte sklad munice. 

3. Najděte špionážní fotoaparát. 
4. Vyfoťte pět plánů. 

5. Seberte nákresy HO-IX. 

6. Najděte cestu do továrny. 

7. Zničte testovací motor. 

8. Utečte pryč z budovy. 


Přes mříž se vydejte po schodech dolů až do kan- 
celáře, kde pohněte pákou otevírající dveře od ga- 
ráže. (1) Vyjděte z garáže a následující kanceláří 
projděte až do skladiště zbraní. (3) Zabijte vojáky 
vylézající z postelí a prohledejte jejich bedny, ve 
kterých najdete kromě zásob i fotoaparát. (2) Jak- 
mile najdete foťák, otevřou se vedlejší dveře od 
muničního skladu - zabijte ostrahu a napakujte se 
střelivem. Běžte zase ven a projděte nově otevře- 
nými dveřmi do kuchyně. Pozor na šéfkuchaře vr- 
hajícího nože, až ho zničíte, pokračujte průchodem 
vzadu. Jděte stále vlevo, až dorazíte do výzkumné- 
ho centra. Stiskněte tlačítko ovládání větrného tu- 
nelu a po zhlédnutí efektní animace pokračujte 
dveřmi do zkušební místnosti. 

(4) Prohledejte laboratoře, kde musíte vyfotit 
pět plánů, poté pokračujte do výrobního střediska 
a tam (5) ukradněte nákresy HO-IX. (6) Ve velké 


místnosti stačí rozstřelit sudy pod schodištěm, aby 
se vojáci nemohli dostat dovnitř, a pak už jen ve 
vedlejší místnosti zvyšujte tlak paliva v testovacím 
motoru. (7) Jakmile dosáhne tlak maxima, stisk- 
něte tlačítko na ovladači a utržený motor prorazí 
protější dveře. Sejděte dolů a pokračujte až do 
slévárny. Stráže na galeriích zničte z úkrytu sniper- 
kou, ještě než sešplháte dolů. (8) Zabijte posled- 
ních pár vojáků a skočte do přistaveného vozíku. 


ENEMY MINE 
ÚKoLY: 
1. Projeďte na důlním vozíku k radarové stanici. 


(1) Klíčem k úspěchu v téhle rychlé úrovni je 
správné přebíjení. Během zběsilé cesty podzemím 
musíte zničit celý regiment nepřátel v rychlém sle- 
du za sebou. Nejefektivnějším způsobem je střelba 
do barelů s benzínem, které explodují a vyčistí ši- 
roké okolí. 

S osamocenými vojáky daleko od sudů to tak 
lehké není - tady pomůže jen rychlé přepnutí na 
bazuku a dobře mířená střela. Znovu je nutné zo- 
pakovat, že musíte odhadnout správný okamžik 
k přebíjení (nejlepší chvíle je při přejezdech mezi 
podzemními sály). Na první pokus se vám zlatý ra- 
ting zřejmě nepodaří získat, ale po několikátém zo- 
pakování sami najdete správnou taktiku. 


UNDER THE RADAR 

ÚKoLY: 

1. Najděte výbušninu. 

2. Zničte obě radarové stanice. 

3. Oznamte rádiem svou pozici Spojencům. 
4. Najděte vchod do hangáru s HO-IX. 


(1) Seberte nálože s výbušninou za prvním bará- 
kem a pokračujte k radarové základně. (2) Položte 
výbušniny doprostřed kulaté místnosti a po jejich 
explozi pokračujte otvorem v podlaze. Obsaďte ku- 
lometné stanoviště a postřílejte vojáky drápající se 
nahoru. Vyšplhejte po žebříku nalevo a dejte se 
vpravo, kde najdete u ohně nějaké zásoby. Běžte 
dolů a projděte zákopem na vrcholu třetího žebří- 
ku. Na křižovatce se dejte doleva a zastřelte stráže 
- teprve pak pokračujte vpravo. Pokračujte z kopce 
směrem k druhé radarové stanici a z bezpečného 
úkrytu trefte ostřelovačkou dva vojáky u kulometů 
v bunkrech. Pozor, po jejich smrti přijdou do bunk- 
rů další vojáci, na které nesmíte zapomenout. 
Další vojáky musíte zneškodnit v boudě vzadu 
a u ohně poblíž trosek. Jakmile je cesta čistá, po- 
kračujte do bunkrů a kulometem zničte přicházejí- 
cí Němce. Vyšplhejte po žebříku do druhé radaro- 
vé stanice a pomocí výbušnin ji vyřaďte z provozu. 
Znovu pokračujte dírou v podlaze a dál po prašné 
cestě. (3) Zastřelte stráže na věžích a pokračujte 
do velitelské centrály. Pomocí rádia kontaktujte 
své velení a pak (4) prolezte otvorem. 


STEALING THE SHOW 

ÚKOLY: 

1. Najděte a zničte Sturmgeista. 
2. Ukradněte HO-IX. 


Na začátku mise běžte zpět do bunkru a sesbírejte 
co nejvíc zbraní a munice, Vraťte se ke vchodu 

a zničte velký (opravdu velký) počet nepřátel, kteří 
vám vejdou přímo před hlaveň. Můžete samozřej- 
mě použít některá kulometná hnízda venku, ale 
příliš se odkryjete nepřátelské palbě z protitanko- 
vých zbraní. Až celou oblast vyčistíte, běžte do 
hangáru napravo a pak pokračujte postranními 
dveřmi. 

(1) Jakmile projdete na druhou stranu trosek, 
objeví se Sturmgeist i se svou ochrankou. Nejprve 
sniperkou postřílejte okolní vojáky a pak zaměřte 
svou palbu na Sturmgeista. (2) Až hlavního bossa 
zabijete, dojděte k HO-IX, stiskněte 6) a nastupte 
dovnitř. Tak a teď vás čeká už jenom závěrečný let 
domů... 


GRAN TURISMO CONCEPT: 


oda42 TOKSO-BENEVA 


Přehled všech bonusů, které můžete ve hře získat dobrou jízdou. 


Trať Režim 
Midfield Raceway License 


(Road Version) 
Midfield Raceway Normal Mini Cooper S 
Midfield Raceway Pro 


Midfield Raceway II License Toyota RSC 


Mini Cooper S (Rally Car) 
Toyota Castrol Tom's Supra 
Nissan GTR Concept 


Midfield Raceway II Normal 
Midfield Raceway II Pro 


Tokyo R 246 License Hyundai HCD6 


Mazda 6 (LM Edition) 


Tokyo R 246 Normal 
Tokyo R 246 Pro 
Tokyo R 246 II License 


Honda NSX + R 


Tokyo R 246 II Normal 
Tokyo R 246 II Pro 
Tahiti Maze License 


Audi RS6 


Infiniti FX45 
Jaguar XKR 
Tahiti Maze Normal 
Tahiti Maze Pro 

Tahiti Maze II License 


Ford GT40 


ENDGHME 


Stručný výčet všech cheatovacích možností vám ulehčí 
trápení s touto nepovedenou střílečkou. 


Skrytý Cheat Mode 

Zadávání kódu probíhá střelbou a nabíjením na nějakou 
prázdnou část hlavního menu. Musíte hláskovat jednotli- 
vá písmena. „A“ hláskujete jedním výstřelem, „B“ dvěma 
a tak dále. Pamatujte, že každé písmenko musíte potvr- 
dit nabitím zbraně, což vás zároveň posune k dalšímu pís- 
menku. Až budete mít celý kód, tak ještě jednou nabijte, 
čímž potvrdíte zadání hesla. 


Cheat Kód 
Master code MEBIGCHEAT 


Režim Arcade BLAM 
Režim Country ABROAD 
Minihry 

Mighty Joe Jupiter MIGHTIER 
Jukebox a hudba LETSBOOGIE 


Pokud chcete dosáhnout téhož, ale poctivějším 
způsobem, pak následujte tyto instrukce: 


Režimy Arcade a Mirror 
Dokončete úspěšně jednu hru, tím se vám odemkne 
volba Arcade (v menu Extra). V rámci Arcade pak 


naleznete ještě volbu režimu Mirror. 


Samopal 

Dokončete úspěšně hru v režimu Arcade pomocí pistole, 
pak odstartujte novou hru v režimu Arcade, ve které nyní 
budete moci používat samopal. 


Hůlpistole 

Dokončete úspěšně hru v režimu Arcade pomocí samopalu, 
pak odstartujte novou hru v režimu Arcade, ve které nyní 
budete moci používat pistoli maskovanou jako hůl. 


Brokovnice 

Dokončete úspěšně hru v režimu Arcade pomocí střílecí 
hole, pak odstartujte novou hru v režimu Arcade, ve které 
nyní budete moci používat brokovnici. 


Režim Hyper Arcade 
Dokončete úspěšně hru v režimu Arcade 
pomocí brokovnice, pak jděte do 
menu volby Arcade a naleznete zde 
odemknutou položku Hyper Arcade. 


Trilogie Mighty Joe Jupiter 
Dokončete úspěšně všechny 
úrovně Mighty v režimu Cadet 
F Training. Tím odemknete v rámci 
menu Mighty Joe Jupiter volbu 
Mighty Joe Jupiter Trilogy. 
Splněním úrovní na obtížnosti 
Easy v rámci Cadet Training 
pak odemknete druhou 
epizodu trilogie a třetí získáte 
prostřednictvím dokončení 
úrovní na obtížnosti Normal 
tamtéž. 


Music Jukebox Mode 
Dokončete úspěšně všechny 
epizody v trilogii Mighty Joe 
Jupiter. Tím si odemknete volbu 
Music Jukebox v rámci menu Options 


Odemknutá auta 
Nissan Pennzoil Zexel GTR 
Honda NSX + R LM Edition 


Spyken C8 Lavrolette 


Chrysler Crossfire 


Honda Mobil 1 NSX 


Daihatsu Copen 
Toyota RSC (Rally Car) 


Tahiti Maze II 
Tahiti Maze II 
Swiss Alps 


Swiss Alps 
Swiss Alps 
Swiss Alps II 


Swiss Alps II 
Swiss Alps II 
Autumn Ring 


Autumn Ring 
Autumn Ring 
Autumn Ring II 


Honda NSX + R (LM Edition) 
Toyota Esso Ultraflo Supra 
Nissan 350Z (LM Edition) 


Autumn Ring II 
Autumn Ring II 


Normal Toyota Pod 
Pro Mercedes-Benz AMG SL55 
License Lotus Elise Type 72 

Honda Integra Type R (LM Edition) 
Normal Ford Focus RS 
Pro Aesign Solstice 
License Audi TT-R 

Mazda RX-8 (LM Edition) 
Normal Nissan 350Z Gran Turismo Aero 
Pro Suzuki GSX-R/4 
License Aesign Cien 

Nissan GTR Concept (LM Edition) 
Normal Honda Dualnote 
Pro Mitsubishi CZ-3 Tarmac (Rally Car) 
License Nissan Skyline GT+R V-Spec 

Ford GT40 (LM Edition) 
Normal Hyundai Clix 
Pro vw W12 


Jak odemknout úroveň Ace 

Až se vám podaří vyhrát všechny ceny v nastaveních Normal a Pro, odemkne 
se vám skutečně náročný režim Ace. K němu se propracujete tak, že si 
zvolíte obrazovku obtížnosti v režimu Single Race a podržíte současně 

+ (Cp. Nový obtížnostní mód se poté objeví jako volba vedle nastavení Pro. 
Ovšem tento postup budete muset opakovat pokaždé, když si nahrajete hru, 
což ovšem nebrání ukládat si dosažené výsledky na paměťovou kartu. 
Bohužel dokončení závodu v nastavení Ace již neodemkne nic dalšího. 


NO-ONE LIVES 
FOREVER 


Volba mise 

Zvolte si volbu Load Game 

z hlavního menu, zde podržte 
současně L3 + R3 a zmáčk- 
něte © Tím se dostanete do 
obrazovky volby mise. Zde si 
už můžete podle libovůle vo- 
lit jakoukoli úroveň, a dokon- 
ce I jejich segmenty. Až si vy- 


DNA: DARK 
NATIVE APOSTLE 


S I FRUF 
RALER REVENGE 


„Číty používati budeš, bys lepší šanci k bonusům získal.“ 
Jak vidíte, ani superčestný Yoda nemá nic proti tomu, 
abyste si ulehčili život ve videohře nějakým podvůdkem. 
Takže bez zábran, přátelé... 


Cheaty 

Dříve, než vůbec pomyslíte na cheaty, se musíte zapsat 
do všech tabulek rekordů (nejrychlejší kolo, nejrychlejší 
závod, nejvíce knockoutů). Pak zadejte jako svoje jméno 
„NO TIME“. Teď jste už připravili hru na to, že se bude 
podvádět. Následující cheaty aktivujete v hlavním menu 
tak, že držíte (0 + © +3 + (© a současně rychle 
vyťukáte příslušnou sekvenci tlačítek. 


Cheat Kód 
Všechny tratě 2, €,>,€,.©,©, ©, © 
© 


Obtížnost Hard 

Galerie 2,0, «,©,4,© 1 A 
Bonusové postavy 

Máte rádi Star Wars? Jestli ano, pak jistě neodoláte 
pokušení odemknout si všechny z následujícího seznamu, 
není to ovšem zas tak jednoduché... 


Charakter Úkol 

Anakin (Epizoda I) Zajeďte na všech tratích 
nejrychlejší kola. 

Získejte nejlepší KO skóre na 
všech okruzích. 

Odemkněte Anakina, Watta 
nebo Dartha Maula a vyhrajte 
s jedním z nich režim 
Tournament. 

Watto Zajeďte nerychlejší tři kola na 
všech tratích. 

Vyhrajte ve všech třech turnajích 
se Sebulbou. 

Vyhrajte poslední z prvních čtyř 
okruhů v režimu Tournament. 
Umístěte se lépe než favorit tratě 
na okruhu Watchtower Run. 
Umístěte se lépe než favorit 
tratě na okruhu Badlands. 
Umístěte se lépe než favorit 
tratě na okruhu Ballest Complex. 
Umístěte se lépe než favorit 
tratě na okruhu Ruins Of 
Carnuss Gorgull. 

Umístěte se lépe než favorit 
tratě na okruhu Grand Reefs. 
Umístěte se lépe než favorit 
tratě na okruhu Citadel. 
Umístěte se lépe než favorit 
tratě na okruhu Nightlands 
Umístěte se lépe než favorit 
tratě na okruhu Serres Sarrano. 


Darth Maul 


Darth Vader 


Sebulba (Episode I) 
Mawhonic 

Clegg Fasthold 
Gasgano 

Knire Dark 


Kraid Nemmeso 


Mars Guo 
Scorch Zanales 
Tzidik Wrantojo 


Wan Sandage 


Oprava beze ztráty rychlosti 

Pamatujte si tuhle šikovnou radu: jakmile se vám stane, 
že během závodu utržíte nějakou ránu, okamžitě 
stiskněte (B + (B. Tímto způsobem se opravujete 
průběžně, aniž byste museli ztrácet rychlost, nebo 
dokonce zastavovat. 


PRO EVOLUTION 


SOCCER 


Užijte si originální multiplayer v Master League. 


Možná jste si v nějakém jiném časopisu přečetli, že bu- 
doucí hra Pro Evolution Soccer 2 bude první v sérii, kte- 
rá bude obsahovat i kooperativní multiplayer v režimu 
Master League. Skutečnost je taková, že stejného na- 
stavení lze dosáhnout už i ve verzi Pro Evolution Soccer, 
která je na pultech. Stačí dodržovat následující postup: 
Jakmile se hra natáhne, zvolte si Match Mode (po- 
mocí ovladače v portu 1) a zde si vyberte Club Teams. 
Nyní, nadále výhradně pomocí prvního ovladače, přiřaďte 
ovladači číslo dvě tým hostů (Away Team), poté zmáčkně- 
te 8) abyste se vrátili o obrazovku zpět, a opět zvolte Club 
Teams. Nic neměňte a pomoci (8) se vraťte až do hlavní- 
ho menu. Nyní si natáhněte z paměťové karty save s reži- 
mem Master League (tento trik nefunguje, pokud se po- 
kusíte začít s novou ligou) a pak si zvolte na Setup obra- 
zovce, která se objevuje ještě před začátkem hry a kde si 
volíte sestavu, volbu Continue Options. Zde si přejděte 
s ovladačem číslo dvě na stejnou stranu, jako je ovladač 
číslo jedna, a cestu ke kooperativní hře v lize máte otevře- 
nou! Trochu složité, ale rozhodně ne nemožné... 


MEDAL OF HONOR: 


FRONTLINE 


Vyhrajte válku bez jediného výstřelu! 


Na předchozích stranách máte kompletní návod 
a také řadu cheatů na tuto oblíbenou hru. Na © 
poslední chvíli před uzávěrkou se nám ovšem 

podařilo objevit ještě tuhle libůstku, kterou tedy 


ARMY MEN: RTS 


zlé. ted tafiu bu pre úplnost najetí 
I rekapitulaci těch starších. 


Cheaty je nutné zadávat tak, že držíte ca 
a poté korespondující sekvenci tlačítek ve sloupci 
doj E Cyndi 


6 © © a 


©, © 
ea ©, ©, ©, 8, 
2000 elektriky ©, ©, ©, ©, 
© © ee 58 
5000 umělé hmoty ©, ©. ©, ©, 
©, © 

©, ©, ©, A, 
a, © 
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IP je zkratka používaná v hantýrce showbyznysu a znamená „in- 
tellectual property“ neboli duševní vlastnictví. Jako každé jiné 
zboží je předmětem čilého obchodu. Čím známější a oblíbeněj- 
ší je IP, tím vyšší je jeho cena. Tak například když si v obchodě 
koupíte tatranky s obrázkem pokémonů, živíte svými penězi ne- 
jen výrobce, ale i poskytovatele licence a majitele autorských práv, tedy spo- 
lečnost Nintendo. Zjednodušeně řečeno, pár lidí si koupí oplatky a starý Ya- 
mauchi má o důchod postaráno. Taková je zkrátka realita globalizovaného 
světa. (Mimochodem, pokud patříte mezi fanatické a nesmiřitelné zastánce 
PS2, tak byste patrně měli takovéto tatranky v zájmu svaté konzolové války 
bojkotovat 8 ) V čem spočívá výhoda pronajímání si (neboli licencování) cizí- 
ho duševního vlastnictví? Když svůj produkt označíte prověřenou a oblíbenou 
postavou nebo populárním příběhem, máte při jeho uvedení na trh mnohem 
jednodušší pozici než ten, kdo chce prosadit zcela novou, dosud neznámou 
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věc. Patrně ušetříte na reklamě a vzhledem k před- 
chozí zkušenosti si můžete pohodlně plánovat vý- 
daje a zisky s mnohem nižším rizikem omylu. Ma- 
sové rozšíření „licenční politiky“ v zábavním prů- 
myslu je něco relativně nového. Začalo to až ve 
20. století s filmem. Právě film coby syntetické 
médium má přirozenou tendenci k „vykrádání“. 
Jedním z nejožehavějších úkolů v oboru bylo a je 
hledání příběhu. Takzvané adaptace knih jsou ty- 
pickým příkladem licencování, byť ne vždy je moti- 
vací ulehčovat si život známou značkou. Vezměte si 
však například aktuální trilogii Pán prstenů. Jack- 
sonův velkofilm si získal obrovskou pozornost ještě 
předtím, než byl natočen jediný záběr. Je logické, 
že práva na Tolkienův román byla mnohem dražší 
než řekněme práva na knihu Talentovaný pan Rip- 
ley. Vše je měřeno popularitou a proslulostí výcho- 
zího díla. 

Videohry jsou taktéž vysoce syntetickým médi- 
em a podle mého názoru stojí v tomto ohledu ještě 
0 stupeň výše než filmy. Můžeme si představit jaký- 
si proud duševního vlastnictví, který v showbyzny- 
su plyne směrem od jednoduchého ke složitému. 
Hry coby nejkomplikovanější a zároveň nejplastič- 
tější proto mohou pohodlně čerpat inspiraci a ku- 
povat licence na cokoli. Máme knižní adaptace, fil- 
mové licence, simulace reality (například sportov- 
ní licence, hry s hvězdami populární hudby apod.). 
Dokonce i pokračování hry je v určitém smyslu 
handlem s duševním vlastnictvím, protože sází na 
jistotu populární značky, což je společný rys segu- 
elů a licencí. Když se podíváme na žebříčky pro- 
dejnosti, zjistíme, že tato sázka na jistotu (neboli 
vyhýbání se riziku originální koncepce) je drtivě 
převažujícím rysem vydavatelské politiky. Dávno 
pryč jsou doby, kdy hry stály a padaly s nápadem, 


nb 


doby Pac-Mana, Asteroids a podobných. Dnešní 
trháky jsou především deriváty: komiksů (Wolveri- 
ne, Superman), filmů (Star Wars, Terminator), rea- 
lity (FIFA, Colin McRae...) a již prosazených video- 
her (Medal of Honor, Final Fantasy, Tomb Raider). 
Proudění IP v důsledku znamená i častou existenci 
zřetězených odvozenin, především na ose kniha- 
film-hra (Two Towers, Harry Potter). 

Otázka zní: musí to být nutně vždycky špatné? 
Myslím si, že nikoli. Je to naopak přirozené. Je nor- 
mální, že vedle originálů, jako jsou Grand Theft 
Auto, Devil May Cry nebo Ico, se prosazují silné 
a drahé licence. V dobách osmibitů a šestnáctibitů 
to skutečně většinou byla jen nálepka, která měla 
prodávat. Batman nebo ET byly pouze a jen znač- 
ky, které mohly pomoci v prodeji tuctových her, by- 
ly vlastně na stejné úrovni jako výše zmíněné tat- 
ranky. S dnešními technologiemi a zkušenostmi 
je však už možné vnést do hry nejen vnější podobu 
licencovaného díla, ale vystihnout i jeho ducha. 
Stále je to o penězích, ale zároveň také o prodlou- 
žení prožitku a rozvíjení fantazie. Hry mají totiž jedi- 
nečnou vlastnost, zprostředkovávají mnohem sil- 
doopravdy Harrym Potterem, pokud o to stojíte, 
rozhodně mnohem intenzivněji než prostřednictvím 
knihy nebo filmu. 

Věřím, že to je pozitivní stránka tzv. licencova- 
ných her. A doufám, že se dříve nebo později objeví 
ještě ambicióznější herní pokusy, než je krásně vta- 
hující dílko EA zvané Two Towers. Představuji si na- 
příklad shakespearovskou adaptaci. V deseti nebo 
patnácti úrovních navštívíme v této romantické 
adventuře italskou Veronu a lokace z jejího okolí. 
Na výběr budeme mít dvě postavy, dívku Julii nebo 
chlapce Romea. Bude to strhující poetická hra! 
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Tentokrát jsme namíchali nejpovedenější dílka propagující nové hry nezá- 
vislých evropských distributorů. Jde o různé věci, které mají společné jen 
dvě věci. Za prvé, kašlou na screenshoty a artworky ze hry (tak jak to dělá 
pohodlná, neriskující většina) a sázejí na vtipnou inlustraci. Za druhé, ne- 
jsou starší než tři měsíce. 


DINO STALKER 


(časopisecká dvoustrana/evropský tisk/zadavatel: Capcom Europe) 
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Raptod) Tm Fay Unity) LbTžam Starry Faratuxa) t)žam Saturtny Jrozaten) Din Str 


FREE ROAMING GUN TOTING PREHISTORIC MAYHEM 


„Je čas vyhynout.“ Dneska je móda navážet se do nebohých dinosaurů. Zaklepali 


LATE FOR YOUR OWN FUNERAL? 


Never mind. TimeSplitters is now 
available on Platinum 


SOLDIER OF 
FORTUNE: GOLD 


(časopisecká celostrana/ 
evropský tisk/ 
zadavatel: Codemasters) 


„Cestujte po světě. Přivezte si 
suvenýry.“ Není divu, že Code- 
masters protěžují vyhlášený mo- 
del tělesného poškození ve hře. 
Škoda, že její tvůrci nebyli tak 
nápadití jako reklamka. 


TIMESPLITTERS 


(časopisecká celostrana/ 
britský tisk/ 
zadavatel: Eidos) 


„Propásli jste vlastní pohřeb? 
Nevadí, TimeSplitters jsou teď 

k mání v edici Platinum. Odpočí- 
vej v pokoji za £19,95.“ Trochu 


neuctivý návod na věčný život... 


bačkorami už před 65 miliony let a pořád nemají pokoj. Uvidíme, co nám sdělí 


Turok: Evolution. 


JSOU PRO HRÁČE POKRAČOVÁNÍ PŘÍNOSEM? 


NICK BAYNES 


REDITECVV DVE 
CTMAKERIGEHTON 


ALEX WARD 


KREATIVNÍ REDITEL 
CRITERION STUDIOS 


CHRIS SORRELL 


KREATIVNÍ REDITEL 
SCEE STUDIO CAMBRIDGE 


Pokračování mají z komerčního hlediska 
pro videoherní průmysl obrovský význam. 
Jaké jsou však jejich stinné stránky? 


Špatné pokračování opakuje 
nedostatky svého předchůdce 

a nenabízí hráči nic nového. Jestliže 
chcete po hráči, aby utratil těžce 
vydělané peníze za pokračování hry, 
kterou již vlastní, musíte mu nabídnout 
něco odlišného. Snad s výjimkou 
naprosto dokonalých her. 


Nejhorší ze všeho je, když nekvalitní hra 
vydělává relativně dobře a dodá kuráž 
vydavateli v produkci stejně špatných 
nebo ještě horších pokračování. 
Vezměte si třeba Army Men... 


Pokračování, které nenabízí nic nového, 
ztrácí kouzlo originálu. Ambiciózní vývoj 
by se měl poučit z chyb a využít 
příležitosti k jejich nápravě. Také by měl 
nabídnou dobré nové nápady. 


Jaké jsou argumenty ve 
prospěch pokračování? 


Lze vylepšit mnoho věcí, které se 

v prvním díle nepovedly či 
zakomponovat prvky, na které nebyl 
čas. To zejména platí pro případy, kdy 
na pokračování pracuje stejný tým, jako 
na originálu. 


Každé pokračování má šanci být 
mnohem lepší než předchozí díl. 
Je třeba ji využít. 


Pokračování může být často lepší než 
jeho předchůdce, protože se k němu 
přistupuje s větší zkušeností, Také se už 
ví, co se hráčům na prvním díle líbilo 

a co naopak ne. U pokračování bývá 
také více prostoru pro práci na samotné 
hře, protože technologické věci jsou 
částečně již vyřešené. 


RED 
RADICAL 


Která pokračování podle vás 
výrazně zastínila své předchůdce? 


Samozřejmě se nabízí GTA3. Ono 
„výrazné zastínění“ je dost vzácný jev, 
protože ta nejlepší pokračování vychází 
většinou z dosti dobrých původních her. 
Například Pro Evolution Soccer 2 není 
0 tolik lepší než jeho předchůdce, ani 
nemůže být. 


Podle mého názoru je takovou hrou na- 
příklad SSX: Tricky. Také Medal of Ho- 
nor: Underground se mi líbil mnohem 
víc, než předchozí hra. Doufám, že roz- 
dílem třídy bude lepší i náš Burnout 2: 
Point of Impact. 


Je řada pokračování, která jsou stejně 
dobrá nebo nepatrně lepší než originál. 
Vezměte si třeba řadu MGS, Resident 
Evily nebo Spyra. Případů, kdy jsou 
Výrazně lepší, už tolik není. První hry 
mají výhodu jedinečnosti atmosféry. 

To musíte pak pracně přebíjet rozměry, 
detaily a technologií. 


Je tvorba pokračování příznakem 
pohodlnosti vývojářů? 


Ne. V některých případech je to 
pohodlnost, ale nikoli vývojářů nýbrž 
vydavatelů. Ti už znají prodeje a mohou 
si krásně plánovat předvídatelný 
projekt. Pro vývojáře je pokračování 
stejná dřina jako původní hra. 


Tvorba her není nikdy jednoduchá. 
Nikdy to tak nebylo a ani nebude. 
Nicméně tvorba pokračování může být 
někdy příznakem pohodlnosti 
vydavatelů. 


Asi se takové případy najdou, ale nelze 
to zobecňovat. Dobrý vývojář produkuje 
pokračování, které sice opakuje pod- 
statu první hry, ale vede ji zároveň no- 
vým směrem. Musí ji obdařit novým pl- 
nohodnotným životem a to v žádném 
případě není nic jednoduchého. Líný vý- 
vojář jen tak lehce předělá předchozí 
hru a má padla. 


Platí tedy, že 
pokračování jsou pro 
hráče přínosem? 
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V čase, kdy americká firma Atari začala pociťovat 
počínající krizi tzv. „zlatého věku videoher“, v roce 
1981, se v Japonsku úspěšná firma jménem Nin- 
tendo rozhodla založit pobočku ve Spojených stá- 
tech. Počátky jejího podnikání nebyly vůbec jed- 
noduché, stále se nedařilo vybrat z domácího katalogu hru, která by 
západní hráče zaujala. Přibližně ve stejnou dobu byl v pobočce fir- 
my v Kyotu přijat do zaměstnaneckého poměru mladý designér jmé- 
nem Shigeru Miyamoto. Po zhruba třech měsících dorazil z Japon- 
ska do Ameriky balíček obsahující coin-opovou desku s novou hrou. 
Když jej technici zapojili do testovací konzole, první, co se na obra- 
zovce monitoru objevilo, byl nápis „DONKEY KONG“. 

Po krátkém vyzkoušení vyšlo najevo, že hra je velice zábavná, 
mnohem lepší než totálně neúspěšný Radarscope, který byl předtím 
pod značkou Nintendo uveden. Vedení v čele s Minoru Arakawou se 
rozhodlo vsadit všechno na tuto kartu. Před masovou výrobou bylo tře- 
ba lokalizovat hru, což spočívalo hlavně v překladu několika doprovod- 
ných vět Miymotova „příběhu“. Arakawa pojmenoval princeznu, kterou 


hlavní hrdina zachraňuje ze spárů zlé opice, po manželce jednoho ze 
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svých kolegů - Pauline. Zrovna když uvažovali, jak pojmenovat posta- 
vičku v červené čepici, kterou hráč ovládal, někdo zaklepal na dveře. 
Byl to majitel domu, ve kterém firma sídlila, a přišel si pro opožděný 
nájem. Jeho jméno, Mario Segali, okamžitě inspirovalo veselou společ- 
nost. Někdo vykřikl: „Mario!“, a jiný dodal: „Super Mario!“ 

Když první várka dvou tisíc automatů zmizela jako mávnutím 
kouzelného proutku, Arakawa poslal domů objednávku na další ti- 
síce coin-opových desek. Peníze se začaly valit ze všech stran 
a firma během několika týdnů zdesetinásobila počet svých za- 
městnanců. Nakupovaly se monitory a všechny potřebné součást- 
ky (kabinety, ovladače...), kde to šlo. 125 zaměstnanců dokázalo 
kompletovat až 250 automatů denně. Nakonec se prodalo přes 
60 tisíc automatů Donkey Kong, což přineslo americkému Ninten- 
du v prvním roce jejího podnikání obrat 100 milionů dolarů. 

Význam Donkey Kongu se ovšem zdaleka neomezuje jen na 
fantastický komerční úspěch (nota bene titul, který rozhodl o pře- 
žití Nintenda v Americe, což má dodnes dalekosáhlé důsledky). 
Hra je také nesmírně významná z hlediska designu. Mario byl prv- 
ní postavičkou, která nepřátele pohybující se na různě polože- 
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Název: Donkey Kong 
Rok výroby: 1981 
První komerční 
vydání: 1987 


SYSTÉMY: 

Originál: 

coin-op 

Konverze: Intellivision, 
ColecoVision, Atari 
VCS/400/800/XL/XE 
(vše 1982); Texas 
Instruments TI-99, 
Commodore 64/128, 
Apple II (vše 1983); NES 
(1986), Game Boy (1989) 
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Design: 
Shigeru Miyamoto 


ných plošinách překonávala skoky. Zvednutím „power-upu“ tato 
postava získala kladivo, kterým mohla překážky jednoduše zneš- 
kodnit. Dokonale načasované skoky byly významné i v pohybu. 
Ve třetí úrovni hry (z celkových čtyř různých) bylo například nutné 
trefit se při skoku na pohybující se plošinu, jakýsi výtah, a odsko- 
čit z ní dříve, než sem skočí nepřátelský plamínek. Tohle všechno 
byly rysy do té doby naprosto nevídané, a jak se shodují četní 
historici videoher, ustanovily základní pravidla žánru plošinovek. 
Všechny pocty v inovačním designu jsou připisovány Miyamoto- 
vi, který se brzy vypracoval na pozici nejvýznamnějšího tvůrce her 
u Nintenda (a podle mnohých anket je považován i za celosvětově 
největšího designéra vůbec). Plošinovky Donkey Kongem nejen od- 
startoval, ale i dotáhl k dokonalosti v sérii Super Mario Bros. (Třetí díl 
hry je dodnes celosvětově nejprodávanější videohrou - 17 milionů 
kopií za plnou cenu!) Je tvůrcem i řady dalších významných her. Mezi 
nimi vyniká 3D plošinovka Mario 64, kterou mnozí považují v oboru 
trojrozměrných her tohoto žánru za vzor dokonalosti, a akční RPG sé- 
rie Zelda, která vedle takticky pojatých sérií Final Fantasy a Dragon- 
Ouest představuje to nejlepší z japonského role playing. I 


Playstation. E 
PC CD-ROM Vám zad 
zdarma 


Více než 550 titulů her pro PlayStation 1, 2 a X BOX. Za dobré ceny. 


Ukázka z nabídky her pro PlayStation 2 - využijte našich letních slev! 


= j 
le, = E 


Smash Court Tennis 


Medal of Honor Drakan F1 2002 GT Concept V-Rally 3 Soldier of Fortune Red Faction Final Fantasy X 
1.998,- 1.640,- 1.898,- 1.068,- 1.640,- 1.898,- 1.898,- 958,- 1.788,- 
ceník PlayStation 2 nová bazar | ESPN WINTER SPORTS 1698 1148 | JAMES BOND 007 1698 1098 | ORPHEN 898 698 | SPIDERMAN 1898 1298 
AGE COMBAT 4 1698 1198 | ESPN HOCKEY NIGHT 1398. 998 | JEREMY MCGRATH CROSS 1698 1098 | PARIS-DAKAR-RALLY tel. 898 | SSX 958 798 
AGE OF EMPIRES II 1998 1398 | ESPN SNOWBOARDING 998. 848 | KENGO 898 798 | PETER PAN 1698 1198 | SSX TRICKY 1898 1398 
AIRBLADE 1498. 998 | ESPN SKATEBOARDING 1198 898 | KESSEN 958 748 | PIRATES tel. 1098 | S.W.JEDI STARFIGHTER 1998 1398 
ALL STAR BASEBALL 2002 © tel. 998 | ETERNAL RING 1098 998 | KESSEN2 tel. 1398 | POLICE 24/7 1698 998 | S. W. RACER REVENGE 1498 1098 
ALONE IN THE DARK 4 tel. 898 | EVER GRACE 1198. 998 | KLONO0A2 1698 1098 | POOL MASTER tel. 798 | S.W.S. BOMB RACING 898 748 
ARMORED CORE 1198. 898 | EVERBLUE 1898 1198 | KNOCKOUT KINGS 2001 958 698 | PRO EVOLUTION SOGCER 1875 1398 | S. W.: STARFIGHTER 958 798 
ATLANTIS III tel. 898 | EVOLUTION 4X4 898. 748 | KNOCKOUT KINGS 2002 © 1898 1298 | PROJECT EDEN tel. 998 | STATE OF EMERGENCY 1498. 998 
ATV OFFROAD 998. 848 | EXTERMINATION 878 698 | LEMANS 24 HOURS 498. 698 | OUAKE 3 REVOLUTION 958. 798 | STREET FIGHTER EX 3 tel. 798 
BALDUR'S GATE 1698 1198 | F12001 (EA SPORTS) tel. 898 | LEGENDS OF WRESTLING 1698 1198 | RAYMANM tel. 1398 | SUMMONER tel. 998 
BASEBALL 2003 1998 1398 | F1 2002 (EA SPORTS) 1898 1398 | MAD MAESTRO 1598. 998 | RAYMAN REVOLUTION tel. 998 | SUPERGAR STREET tel. 898 
BATMAN VENGEANCE tel. 998 | Fi CHAMP.SEASON 2000 798 698 | MADDEN 2001 958 698 | RC REVENGE PRO 898. 698 | SWING AWAY GOLF tel. 848 
BLOOD OMEN 2 1998 1348 | Fi RACING CHAMPIONSHIP tel. 748 | MADDEN 2002 1998 1298 | READY 2 RUMBLE BOXING 898 748 | TEKKEN TAG TOUR. 878 748 
BLOODY ROAR 3 1198. 898 | FIFA 2001 tel. 748 | MAX PAYNE 1698 1198 | RED FACTION 958. 848 | THE FLINSTONES 998 798 
BOUNCER 998. 798 | FIFA 2002 1598 1198 | MAXIMO 1998 1398 | RESIDENT EVIL VERONICA 958. 898 | THEMUMMY RETURNS 1188 848 
BURNOUT 1698 1198 | FIFA WORLD CUP 2002 1998 1398 | MDK2 1398. 798 | RESIDENT EVIL SURV.2 © 1198. 998 | THE SHADOW OF ZORRO tel. 1098 
BUST AND MOVE SUPER © 998. 848 | FINAL FANTASY X 1788 1398 | MEDAL OFHONOR FR. 1998 1548 | RIDGE RACER 5 878. 698 | THE SIMPSONS 988 788 
CAPCOM VS SNK 2 998. 798 | FORMULA ONE 2001 (Sony) 878 698 | METAL GEAR SOLID 2 1998 1498 | RING OF RED 998. 898 | THEME PARK WORLD 958 848 
GITY CRISIS 998. 798 | FUR FIGHTERS 878 598 | MIDNIGHT CLUB 958. 698 | RUMBLE RACING tel. 698 | THIS IS FOOTBALL 2002 878 748 
CRASH BANDICOOT 1798 1198 | GAUNTLET DARK LEGAGY © tel. 898 | MONKEY ISLAND 1398. 998 | RUNE 998. 798 | THUNDERHAWK 1498. 1008 
CRAZY TAXI 878. 748 | GIANTS: CITIZEN KABUTO 1698 1198 | MONSTERS INC. 1598 1098 | SALT LAKE 2002 1198. 998 | TIGER W00DS 2001 tel. 798 
DARK CLOUD 1698 1098 | GIFT 1798 1098 | MOTO GP 878. 748 | SEVEN BLADES tel. 998 | TIME CRISIS 2 tel. 798 
DAVE MIRRA BMX 1198. 998 | GODAIELEMENTAL FORCE 878 648 | MOTO GP2 1698 1298 | SHADOW MAN 2 1698 1098 | TIME SPLITERS 878 748 
DEAD OR ALIVE 2 878. 748 | GRAN TURISMO 3 878 748 | MR. MOSOUITO 1598 998 | SHADOW OF MEMORIES tel. 898 | TONY HAWK'S 3 1698 1198 
DEUS EX 1898 1398 | GRAND THEFT AUTO III 1998 1498 | MTV MUSIC GENER. 2 958. 798 | S. PALMER'S SNOWB. tel. 798 | TOP GEAR DARE DEVIL tel. 798 
DEVIL MAY CRY 1898 1298 | GTC AFRIKA RALLY 998. 798 | MX RIDER 1098. 998 | SHIFTERS 878 698 | TOP GUN 1298. 998 
DISNEY'S DINOSAURUS 998. 848 | GUNGRIFFON BLAZE 798. 648 | NBA2 NIGHT tel. 998 | SILENT HILL 2 1898 1198 | UNREAL TOURNAMENT 498 398 
DISNEY'S DONALD DUCK tel. 998 | HALFLIFE 1698 1098 | NBA2 NIGHT 2002 tel. 1198 | SILENT SCOPE 958. 698 | VIRTUA FIGHTER 4 1698 1298 
DRAGON RAGE 878 598 | HEADHUNTER 1698 1098 | NBA 2002 1198. 998 | SILENT SCOPE 2 tel. 998 | WARRIORS OFM.AND M. 998 788 
DRAKAN 1.640 1.298 | HERDY GERDY 1498. 998 | NBALIVE 2001 958 698 | SILPHEED 798. 698 | WILD WILD RACING 998 798 
DRIVING EMOTION TYPE-S 848. 748 | HEROES OFM. AND M. tel. 1098 | NBA STREET 1498 1098 | SKY ODYSSEY 1198. 898 | WIPEOUT FUSION 1698 1198 
DROPSHIP 1698 1098 | HIDDEN INVASION 998. 898 | NHL 2001 958. 748 | SKY SURFER 898. 698 | WOODY WOODPAGKER 1588 998 
DYNASTY WARIORS tel. 798 | ICO 1698 1298 | NHL 2002 1698 1198 | SLED STORM 1598 1098 | W.CHAMP. SNOOKER 2002 tel. 988 
ECCO THE DOLPHIN 1598. 998 | INTERNATIONAL SOCCER © 798. 648 | NOONELIVES FOREVER | 1848 1398 | SMUGGLER'S RUN 898. 748 | WORLD RALLY CHAMP. 1498 1098 
EOE: EVE OF EXTINCTION 998. 798 | INT. SUPERSTAR SOCCER 798. 648 | ONI 958. 698 | SMUGGLERS RUN II tel. 988 | WTA TOUR TENNIS 1298. 898 
EPHEMERAL PHANTASIA tel. 848 | ISS2 1698 1098 | ONIMUSHA: WARLORDS 958 898 | SOUL REAVER 2 1198. 998 | XSOUAD 898 698 
ESPN TRACK 8 FIELD 998. 848 | JAK and DAXTER 1698 1298 | OPERATION WINBACK tel. 748 | SPY HUNTER tel. 1298 | ZONE OF THE ENDERS tel. 698 


120 titulů her zh Bameboy Advance a Golor 


Spyro Season of Ice 
1.798,- 


SW Jedi Pow. Battles 
1.898,- 


Golden Sun 
1.798,- 


F-Zero 
998,- 


Zasíláme také na dobírku do 24 hodin. Volejte 02 / 22 31 35 97, 24 23 25 95 
Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! Na veškeré zboži Pe be 
ADRESY PRODEJEN Presto CS. SVĚT HER pondělí - pátek: 9.30 - 18.00, sobota: 9.30 - 14.00 bresto 


Hry na Playstation a PC CD-ROM: Hry pouze na Playstation: 
B Národní obrany 31, Praha 6 
[200 m od metra Dejvická) 


Advance Wars 
1.798,- 


m Zlatnická 4, Praha 1, 110.00 - tel. 02 / 22 31 35 57 
M pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha | 
(vstup i z Václav. nám. pasáží Jalta) - tel. 02 / 24232595 


The Thing je připraven 
vyděsit majitele PS2. 
Věru krásný diblík. 


wew 


Poe ZEBRICU i V 


Kalendář 


Vyčerpávající přehled oznámených her pro PlayStation 2 


ČERVENEC ŽÁNR VYDAVATEL James Bond 007: NightFire FPS EA 
Conflict: Desert Storm Bojový sim sci Tomb Raider: The Angel Of Darkness Akční adventura Eidos 
Gumball 3000 Závodní arkáda sci LOTR: The Fellowship Of The Ring RPG Universal Interactive 
Jimmy White's Cueball World Kulečník Virgin Interactive Micro Machines Závody Infogrames 
Mat Hoffman's Pro BMX 2 Extrémní sport Activision Minority Report Akční adventura © Activision 
Master Rallye Rallye Microids Primal Adventura SCEE 
Premier Manager Manažer Infogrames Rally Fusion Závodní akce Activision 
Tiny Toons Adventure Plošinovka Swing Ratchet 8 Clank Plošinovka SCEE 
TOCA Race Driver Závodní sim Codemasters Rayman 3 Plošinovka Ubi Soft 
Riding Spirits Závodní sim Bam!Entertainment 
Akira Psychoball Pinball Infogrames Run Like Hell Akce Virgin Interactive 
Ape Escape 2 Plošinovka SCEE Sly Raccoon Plošinovka SCEE 
Colin McRae Rally 3 Rallye Codemasters Spyro The Dragon 4 Plošinovka Universal Interactive 
F355 Challenge Závodní sim SCEE Star Wars: The Clone Wars Akce Activision 
Formula One 2002 Závodní sim SCEE Tony Hawk's Pro Skater 4 Extrémní sport Activision 
Gravity Games Extrémní sport Midway The Sims Simulace života EA 
Hitman 2: Silent Assassin Akční adventura © Eidos Tribes: Aerial Assault FPS Sierra 
Kelly Slater's Pro Surfer Extrémní sport Activision Twin Caliber Akce Rage 
Legion: Legend Of Excalibur Strategie Midway Vexx Plošinovka Acclaim 
MX Superfly Extrémní sport THO World Rally Championship 02 Rallye SCEE 
Onimusha 2: Samurai's Destiny Adventura Capcom WWE Smackdown! Shut Your Mouth! | Bojovka THO 
Pac-Man World 2 Plošinovka SCEE X-Men: Next Dimension Bojovka Activision 
Project ZERO Adventura Wanadoo PROSINEC ŽÁNR VYDAVATEL 
Reign Of Fire Akce Bam!Entertainment Auto Modellista Závodní arkáda Capcom 
Space Channel 5 v2 Rytmická akce SCEE Batman: Dark Tomorrow Akce Kemco 
Stuntman Závodní akce Infogrames Devil May Cry 2 Akce Capcom 
Summoner 2 RPG THO LOTR: The Two Towers Adventura EA 
Sum Of All Fears Akce Ubi Soft Mortal Kombat: Deadly Alliance Bojovka Midway 
Tekken 4 Bojovka SCEE Star Wars: Bounty Hunter Akční adventura — Activision 
The Thing Adventura Universal Interactive 
This Is Football 2003 Fotbal SCEE 2003 ŽÁNR VYDAVATEL 
Total Immersion Racing Závodní sim Empire Big Mutha Truckers Závodní akce Empire 
Turok Evolution FPS Acclaim Broken Sword: The Sleeping Dragon Adventura 4 
ŘÍJEN ŽÁNR VYDAVATEL Bruce Lee: Ouest Of The Dragon Bojovka Universal Interactive 
Blade II Akční adventura © Activision Clock Tower 3 Adventura Capcom 
Dino Stalker Světelná pistole Capcom Dragonball Z Bojovka Infogrames 
Dinoz Plošinovka PPG Dr Muto Adventura Midway 
IronStorm FPS Wanadoo EverOuest Online Adventures RPG ? 
Gio Gio's Bizarre Adventura Akční adventura © Capcom Far Cry Akce Ubi Soft 
Kingdom Hearts RPG SCEE Fear Effect: Inferno Akce Eidos 
Legaia 2: Duel Saga RPG Futurama Adventura sci 
Need For Speed: Hot Pursuit 2 Závodní akce Fugitive Hunter FPS Infogrames 
NHL 2003 Hokej Gladius Strategie Activision 
Pride FC Bojovka Indiana Jones: The Emperor's Tomb Akční adventura Activision 
Red Faction 2 FPS Lamborghini Závodní arkáda Rage 
m“ RoboCop FPS Titus Interactive Malice Plošinovka Sierra 
. - úsáctone Rocky Box Rage Metal Gear Solid 2: Substance Akce Konami 
Shox Závodní arkáda EA Pillage RPG ? 
Sub Rebellion Simulace ponorky Metro 3D Powerpuff Girls Akce Bam!Entertainment 
Superman: Shadow Of Apokolips | Akční adventura Infogrames Red Dead Revolver Akce Capcom 
Taz Wanted Plošinovka Infogrames Return To Castle Wolfenstein FPS Activision 
The Getaway Závodní akce SCEE Robotech: Battlecry Mech akce TDK 
The Terminator FPS Infogrames RTX Red Rock Akční adventura © Activision 
TimeSplitters 2 FPS Eidos Silent Hill 3 Akční adventura Konami 
UFC: Throwdown Bojovka Ubi Soft SOCOM: US Navy SEALs Bojový sim SCEE 
Way Of The Samurai Akce Eidos Soul Calibur II Bojovka SCEE 
LISTOPAD ŽÁNR VYDAVATEL Splinter Cell Akce Ubi Soft 
Breath Of Fire V RPG Capcom Starsky © Hutch Závodní akce Empire 
Burnout 2: Point Of Impact Závodní arkáda Acclaim Tenchu III Adventura Activision 
Club Football Fotbal Codemasters Travis Pastrana's Pro MotoX Extrémní sport Activision 
Dave Mirra BMX XXX Extrémní sport Acclaim True Crime Závodní akce Activision 
Downhill Racer Extrémní sport SCEE Virtua Cop: Rebirth Světelná pistole SCEE 
Falcone: Into The Maelstrom FPS Virgin Interactive Wolverine's Revenge Akce Activision 
Freaky Flyers Letecká akce Midway Wreckless Závodní akce Activision 
Grand Theft Auto: Vice City Závodní akce Rockstar XII FPS Ubi Soft 
*Poslední aktualizace dat vydání proběhla 5. července 2002 ZOE: The 2nd Runner Mech akce Konami 


LEGENDA FPS = first person shooter (střílečka v první osobě); RPG = Role playing game (hra na hrdinu), ? = hra dosud nemá potvrzeného vydavatele. 


094 PlayStation. 


magazín počítačových 
her, nejméně se dvěma 
CD nebo s DVD 

a s plnou verzí hry. 


3x hra Smash Court Tennis Pro Tournament, 


3x Virtua Fighter 4, 
3x Vampire Night, 
2x deštník Smash Court Tennis 


1. OTÁZKA KE HŘE 

(Smash Court Tennis) 

Která z tenistek se v této hře nevyskytuje? 
a) Martina Hingis, 

b) Monica Seles, 

c) Venus Williams, 

d) Lindsay Davenport. 


2. SILUETA 

Poznáte, z které hry pochází 
tato postava? 

a) Mad Maestro!, 

b) Klonoa 2, 

c) Harry Potter, 

d) Metal Gear Solid 2. 


VÝHERCI SOUTĚŽÍ Z OPS2 +4: 


Hra Virtua Fighter 4: 

Karel Till, Ústí nad Labem 

Tomáš Hanula nebo Manula, 
Sušice (nemůžeme přečíst jméno) 
Daniel Hackl, Chomutov 

Jiří Sejkora, Praha 3 

Jan Hurt, Česká Třebová 


Martin Churý, Železný Brod 


je prestižní 

je nejsrozumitelnější 
časopis nejen pro 
počítačové začátečníky. 


„Soutěže“ jsou od toho, aby se rozdávaly ceny. Správný kvíz má však procvičit 
znalosti a schopnosti a má být výzvou pro každého znalce, aniž by cokoli nabízel, 
vždyť odměnou je dobrý pocit. My ovšem nejsme takoví puritáni, a tak jsme pro 
vás namixovali nějaká ta cingrlátka, aby se vám lépe přemýšlelo. Mezi cenami 
najdete také dárečky šité na míru nadcházejícímu deštivému podzimu. 


3. OSOBNOST 

S jakou hrou je spojena osoba Warrena Spectora? 
a) Soldier of Fortune, 

b) Deus Ex, 

c) Doom, 

d) Summoner. 


4. SHOTFX 
Z které hry pochází pozměněný screenshot? 
a) Grand Theft Auto 3, 
) True Crime, 

) Auto Modellista, 

) The Getaway. 


b 
c 
d 


Své odpovědi směřujte na: 


Tradiční pošta 
OPS2, Vogel Publishing, Sokolovská 73, 180 00 Praha 8 
Heslo: OUIZ06 


Uzávěrka této soutěže je 20. září 2002 


Nová dimenze pro telefonní dráty 


| Pozor čem Ren < 


České IT služby v číslech 


je nejčtenější 
profesionální tuzemský 
počítačový měsíčník se 
dvěma CD. 


je speciali- 
zovaný měsíčník 
o sítích, telekomuni- 
kacích a službách. 


5. Z HISTORIE 

Co je to Intellivision? 

a) počítač zabudovaný přímo do televizoru, 

b) herní konzole od Mattela, 

c) původní jméno společnosti Microsoft, 

d) přezdívka Petera Molyneuaxe, když byl na VŠ. 


6. JEDEN MUSÍ Z KOLA VEN 
Který screenshot logicky nepatří mezi ostatní? 


Elektronická pošta 
soutez.ops2©vogel.cz 
Předmět zprávy: OUIZ06 


Upozornění: vícenásobná účast v soutěži není povolena! 


ae data jsou to nejcennější, co máte, chraňte sí jal 


(Jál'na Můčiťáčavé viry 


4 


Test 18 CD-RW 
mecHáhik na tetu" 


2 


zaměřuje na ochranu 
dat, virovou proble- 
matiku a na prevenci. 


je kompletním 
průvodcem světem 
vypalování. 


Informace a objednávky předplatného: tel.: +420 2 2501 8942, 2501 8946, e-mail: abonence©Avogel.cz 


SCHRÁNKA 


DOPIS MĚSÍCE: 
KDYŽ ONI, TAK JÁ TAKY 


Uctivé pozdravení redakci, 

nejprve mi dovolte několik pochvalných vět 
o Vašem magazínu, jenž už po šest měsíců 
tak dokonale cizopasí na mém rozpočtu. 
Opravdu dobrá práce. Pravda... většinou mi 
trvá alespoň 24 hodin, než se k němu dosta- 
nu skrze všechna ta dema (že jich ale v po- 
slední době bylo). 

Ale v tom problém není, ani z něj nečouhá 
zetlelá mrtvola zakopaného psa... kdeže! Ten 
problém tkví v rubrice dopisů. S jakou úlevou 
již nevídám dotazy typu: „Jaktože nejdou na 
mou PSone přehrávat hry z PS2? PROČ??“, 
nebo třeba: „Můj tříletý bráška dostal k naro- 
zeninám FFIX, ale ještě neumí číst, můžete 
prosím vytisknout nějaký FF slabikář?“! Nad 
dopisy, jako jsou tyto, probrečel jsem celé no- 
ci..., ba dokonce jsem uvažoval o zaslání dopi- 
sové bomby do redakce jednoho nejmenova- 
ného časopisu, kterýžto tyto dopisy tiskl měsíc 
za měsícem... a znova a znova! Tyto dny jsou 
však pryč a já si užíval relativního klidu. Nyní 
však již nemohu dál - směsice dojemných 
a srdceryvných dopisů, jež tak okázale sklízely 


ceny, mne prostě nemohla nechat chladným! 
Klučina, jenž si tak odvážně strhal kůži na ru- 
kou, jen aby ve svých znetvořených dlaních 
mohl podržet PS2, učitel, jenž si odepře po- 
slední sousto a kručení v žaludku překryje 
sound-trackem z Gran Turisma, a v neposlední 
řadě onen nebožák, jenž i přes nedostatek fi- 
nancí pravidelně kupuje OPS2 a demo CD se 
skřípěním přehrává v zubech! Fňuk. 

Ale dobrá, ani zde stále problém nevi- 
dím, ba dokonce se zalíbením sleduji, kam 
až tyhle slaďáky jednou dospějí. Problém 
nastal až ve chvíli, kdy jsem dočetl dopis, 
který mi byl náramně povědomý. Zalistoval 
jsem tedy zpět v číslech konkurenčního ma- 
gu a ejhle... on už tady jednou byl! Slovo od 
slova pěkně jedno vedle druhého (mimo- 
chodem, kolegům ze Score se zdál tak do- 
konalý, že jej obdarovali origoš hrou). Nemo- 
hu tedy mít nic za zlé snaživci, který jej s vy- 
hlídkou na lehce vydělanou hru opsal, ale 
řekněte mi probůh, kam až tohle zajde? 
Když může on, tedy pokusím se i já... 


Ahoj, má milá redakce, 
je to již šest let, co jsem sirota. Matka 
mne pohodila na ulici, když jsem měl dva 


roky, otce jsem nepoznal. Bydlím v hliněné 
chatrči v uzavřeném uranovém dole... není 
to žádný Hilton, ale světla je tu i za tem- 
ných nocí dost. Číst a psát mne naučil 
chudý učitel, jenž byl za trochu uranové 
stravy ochoten podělit se i o své zážitky 

z hraní her. A po jeho odchodu nemohl 
jsem zamhouřiti oka... pořád jsem myslel 
na černou konzoli, o které mi vyprávěl. 
„PS2 se to menuje, ty malej parchante!“ 
říkával. A tak jednoho dne ráno rozhodl 
jsem se, že ji musím mít. Vzal jsem si svou 
nejlepší košili (jedinou) a své nejlepší boty 
(jediné) a vydal jsem se hledati sobě prá- 
ce. Do noci jsem marně chodil od místa 

k místu a všude jen to samé: „Vždyť ani 
nemáš doktorát z jaderné fyziky!“, nebo: 
„Ty nevíš, co to je NASDAO??“! Už jsem to 
začínal vzdávat, když tu se vyskytla příle- 
žitost - získal jsem lukrativní místo v obuv- 
nictví. Byla to jakási továrna a nás dětí 
tam bylo víc, vlastně celá výrobní hala. 
Pracoval jsem 22 hodin denně a bral jsem 
100 Kč za týden. Bylo to dlouhé a namá- 
havé, ale stálo to za to - už ani té ruky, 

o kterou jsem přišel při nehodě u pásu, 
neželím, hlavně že mám svou PS2. Jelikož 


u nás v chatrči nemáme zaveden elektric- 
ký proud, používám k napájení vyhořelé 
palivo z jaderné elektrárny v Dukovanech. 
Ale teď je všechno k ničemu - můj přítel, 
tříletý Jan, který tu se mnou bydlí, mi vče- 
ra snědl mou paměťovou kartu (jedinou)! 
Copak to všechno bylo marné? Jako invali- 
du mne nikdo nezaměstná, kde mám tedy 
vzít na novou? Fňuk. 

Váš věrný čtenář Dalibor 

z Nového Jičína 


Přiznáme se bez mučení, že se nám s tím minu- 
lým dopisem povedl trochu trapas, na který nás 
několik čtenářů (i jedna čtenářka) v zápětí upo- 
zornilo, Jménem celého osazenstva se omlou- 
váme - podobné selhání se v našem ústavu 
stává maximálně jednou za deset let. Každo- 
pádně děkujeme za velmi originální shmutí 
kandidátů na Dopis měsíce a po právu je od- 
měňujeme (fanfáry) speciální edicí Final Fanta- 
sy X. Boj o tuhle lahůdku byl tento měsíc ze za- 
čátku obzvláště tuhý, ale pak přišel Daliborův e- 
mail a o vítězi bylo rozhodnuto. Jenom bychom 
se na jeho místě trochu báli, aby nedostal od 
minulých výherců nenápadný balíček s dvěma 
drátky, baterkou a pár deky mazlavé hmoty... 


Nevíme, zda to bylo atraktivní 
A) cenou pro Dopis měsíce, škol- 
ními prázdninami, nebo ros- 
toucím počtem pravidelných 
čtenářů OPS2, ale do Schránky nám do- 
razila neuvěřitelná záplava dopisů ze 
všech koutů naší země, a dokonce i pár 
textíků od cizinců. Nejvíc nás překvapilo, 
kolik nám napsalo žen a dívek - zdá se, 
že hraní pomalu, ale jistě začíná bavit 
i něžné pohlaví. Jen tak dál... 


ZENA A PS2 POPRVÉ 

Milá redakce OPS2, po přečtení Vašeho 
časopisu jsem se rozhodla napsat pár řá- 
dek na omluvu ženských, které věčně za- 
žívají deprese z té nádherné černé krabi- 
ce zvané PlayStation 2. 

Můj přítel, kterého opravdu miluji, je 
vlastníkem téhle milenky. Občas jsme se 
kvůli tomu krámu, který by neprodal ani 
nevyměnil za nic na světě, nepohodli. Vá- 
žení milí žhaví hráči, musím Vám dát jed- 
nu radu, aby vás druhé polovičky neopus- 
tily a ani nedělaly žárlivé scény jen kvůli 
Vaší hračce. 

Nemám strach z konkurence téhle 
černé kočky, protože můj přítel mi dává 
víc, i když ji nadevše také miluje. 


096 PlayStation.c 


Když občas svoji drahou polovičku, 
samozřejmě tím myslím tu živou, překva- 
píte nějakou maličkostí, uvidíte, že Vám 
bude i Vaši bedničku denně oprašovat. 
Nějaká ta kytka, večeře, pohlazení vůbec 
neuškodí. Ba právě naopak. Musíte svou 
drahou přítelkyni naučit tolerovat váš vol- 
ný čas na hraní. Co by si Vaše drahé po- 
lovičky počaly, kdybyste místo mačkání 
čudlíků vysedávali po hospodách a pili 
jedno pivo za druhým? Nebo, nedej Bože, 
trávili čas u milenky s bujnými tvary a vo- 
sím pasem. 

Já jsem tu vaši hračku nenáviděla, 
protože můj draze milovaný se odporoučel 
z mé společnosti docela brzy večer s tím, 
že jde spát, že je unavený a že prý ráno 
vstává do práce. Co mi zbývalo? „Jen si 
odpočiň a pořádně se vyspinkej.“ Jaké by- 
lo mé překvapení, když na druhý den ráno 
komentuje se svým bráchou, kolik v noci 
prošel kol v Medal of Honor. Ha! 

No a co teď? Zůstat, nebo odejít? Já 
jsem na něj vyzrála. Začala jsem se 
o PlayStation strašně moc zajímat. Na- 
konec to dopadlo tak, že můj přítel mač- 
ká čudlíky a já mu překládám z anglické- 
ho jazyka. Ani nevíte, jak se mi to zalíbi- 
lo. Některé hry jsou opravdu super zfil- 


mované příběhy - například Silent Hill 2 
a MGS2. 

Vím, že mě můj přítel miluje víc, vždyť lás- 

ku a něhu mu černá bedna přece dát nemůže. 

Vážená redakce, přeji Vám stále více čte- 
nářů a jejich zhrzené přítelkyně co nejméně. 

S přátelským pozdravem, 

Martina Maršálková, Jakubčovice 


Co dodat? Snad jen, že podobné zkuše- 
nosti má snad každá dívka, které se poš- 
těstilo mít za přítele (nebo dokonce man- 
žela) fandu PS2. Musíme ale uznat, že 

v mnohém má Martina pravdu - pro žárli- 
vé partnerky je pořád lepší, když my chla- 
pi prosedíme noc u černé konzole, než 
abychom seděli v hospodě nebo šli ně- 
kam „na lov“. Pánové, pokud máte pro- 
blém s přítelkyní, která vám odmítá tole- 
rovat hraní her, dejte jí tenhle dopis pře- 
číst - třeba se z něj poučí, i kdyby byla 
nakrásně blondýna... (A ty pozornosti pro 
partnerky chlapům nepřipomenete? To je 
diskriminace! - pozn. kor.) 


ZENA A PS2 PODRUHÉ 
Milá redakce, snem mého přítele bylo 
vlastnit PlayStation, nejlépe PS2, a celé 
dny trávit hraním her a sledováním DVD. 


Sen jsme si nakonec splnili a dnes tato 
„vymoženost“ dnešní doby zaujímá čest- 
né místo v obývacím pokoji. 

Pár dní po nákupu PS2 jsme se opět 
vřítili do prodejen za účelem koupě ales- 
poň jedné hry. Nesli jsme si ji domů a já 
jsem se těšila, jak bude ta hra úžasná 
a jak mi to půjde. Ale ouha!!! Proč, když 
si před PS2 sedne chlap, jde mu to jako 
po másle a ta hra je prostě skvělá? A pro 
mě, ač nejsem blondýna, je ovládání 
PS2 španělskou vesnicí? Nezbývá prostě 
nic jiného než trénovat a trénovat! Dámy, 
nevzdávejte to, ten boj s PS2 nakonec 
vyhrajeme! 

Dnes snad zvládnu základní funkce 
a hry určené pro méně technicky nadané 
obyvatelstvo a děti. Ale nikdo po mě ne- 
chtějte spustit DVD! To snad zvládnu za 
dalších ?deset? let. 

S pozdravem 

Gabriela Radimcová, Chomutov 


A opravdu nejsi blond...? Ne, už toho ne- 
cháme, jinak bychom mohli velmi snadno 
přijít k úrazu. Problém je v tom, že většina 
hráčů, kteří si pořizují PS2, má dlouhole- 
tý trénink, ať již z PSone, nebo z jiných 

platforem. Dívkám, které by se jim chtěly 


vyrovnat a které nestrávily předchozích 
deset let s joypadem v ruce, opravdu 
nezbývá než pilně trénovat, trénovat 

a ještě jednou trénovat. Třeba i to 
spouštění DVD filmů.. 


NAPAD PRO VYVOJAŘE 
Zdravím OPS2! Psal jsem tento nápad 
i přímo Sony, ale nemělo to reakci 

(a proto skromně čekám, až to slav- 
nostně uveřejní a mně dají nějaký ten 
milión za nápad, ehm). Vadí mi, když 
mě hra nutí vybrat si například v F1 
jezdce, se kterým budu jezdit - proto si 
vybírám Burtiho jaguár, nebo Frentze- 
nův jordan - protože tam už nejsou. 

V životě bych nemohl jezdit se jménem 
toho super-úspěšného Němce, napří- 
klad (my také ne - pozn. red.). Chci 
jezdit se svým vlastním jménem a - teď 
pozor - se svou vlastní tváří. 

Člověk by někam poslal několik fo- 
tografií hlavy, případně i celé postavy 
a zanedlouho by zašel na určité místo 
s paměťovou kartou, kde by už pro něj 
měli zpracovaný 3D model jeho vlastní 
hlavy/postavy, který by byl v nějakém 
standardním formátu a mohlo by jej 
používat více her. Vždyť by to bylo úpl- 
ně super! A s příchodem online her 
(snad také i u nás - tím myslím post- 
socialistické země) ještě víc. Je jasné, 
že by to na PC bylo mnohem jednoduš- 
ší (běžně dostupný internet), ale koho 
by zajímalo nějaké PC, že? Vždyť i ten- 
to mail píšu z Dreamcastu! (to byl jen 
vtip - bohužel). 

S veselým pozdravem 
Petr „Substance242“ Machala 
z Kysuce, ORh+ 


Nápad je to zajímavý a možná tě pře- 
kvapí, že není tak vzdálený od reality - 
stačí si vzpomenout na náš článek 

o kameře EyeToy (OPS2 +4), kterou bu- 
dou podporovat některé chystané hry. 
Opravdu není daleko doba, kdy siina 
PS2 budeme moci dát svůj obličej na 
hlavu udatného bojovníka, hokejového 
útočníka nebo pilota F1. A co víc - 
možná se velmi brzo dočkáme her, ve 
kterých budeme mít na obrazovce svůj 
vlastní obraz, na který budou reagovat 
virtuální postavičky (jako například 

v onom demu s motýlem, který sedal 
na balónek v ruce živého člověka, nebo 
u simulátoru mytí oken, kdy bylo nutné 
opravdu máchat s houbou před televi- 
zí). EyeToy nabízí téměř neomezené 
možnosti využití... 


TESLA ZHASLA 

Čágo, redakce OPS2. Vaše časáky jsou 
bomba. Abych řekl pravdu, tak na vaše 
první číslo jsem se těšil víc než na do- 
padení Usámy bin Ládina. Na koupi 
prvního čísla si dobře vzpomínám. Je 
krásné odpoledne jednoho jarního dne. 
Ze školy kráčím domů, když jdu okolo 
stánku s novinami, a vtom spatřím pří- 
zrak, VAŠE PRVNÍ ČÍSLO. Okamžitě jdu 
a vyrvu ho prodavačce z ruky (samozřej- 
mě, že jsem zaplatil, a velmi rád). Po- 
děkuji a běžím domů. Okamžitě zapí- 
nám PS2 a hraji vaše nadupané demo. 
A pak pár hodin přelouskávám ten na- 
dupaný časák. Čekání na další čísla by- 
la strašná. Dala by se přirovnat pouze 

k tomu, jak jsme jednou s kámošem pa- 
řili úchvatnou FFX a najednou se z jeho 
staré televize TESLA ztratil obraz (no 


DOPISY 


vlastně ne úplně - v půli obrazovky byl 
zelený proužek) a my jsme slyšeli jen 
kroky Tiduse a ostatních. Pro nás oba to 
byl nejhorší pařanský zážitek v životě 
(dodnes je to naší noční můrou). 
S klubovým pozdravem „Pařbě 
zdar“ se loučí Lukáš „Phoenix“ 
Daniel 


...a to ještě buď rád, že tě uprostřed 
kouzlení aeonů v FFX nepřekvapil celop- 
lošný výpadek elektřiny. Pak bys nesly- 
šel ani ty kroky a jenom zoufale pobíhal 
po temném bytě, hledal baterku a další 
tři hodiny čekal, než rozvodné závody 
odstraní závadu. Tvůj dopis ale vzbudil 
velké sympatie kluků z Levelu, kterým 
při současných tropických vedrech houf- 
ně vypovídají službu procesory i grafické 
karty (aby ne, když v jednom malém, 
špatně větraném kamrlíku běží dnem 
i nocí sedm počítačů). Také tě zdraví re- 
dakční islamista Farid, kterého zaujal 
ten Usáma - možná ti s kamarády z Írá- 
nu pošlou něco pěkného k ramadánu 
Tolik k dopisům z horkého léta. 

Děkujeme za všechny příspěvky (a spe- 
ciálně za ty, na které se dnes nedosta- 
lo) a příště opět na přečtenou. 

Vaše redakce 


hd 


TRIČKO OPSealii 


P. S.: Nedá nám to a musíme pozdravit 
další dva pilné konzolové brigádníky, 
Dominika Michnu z Kyjova a Josefa Mo- 
chara z Jemnice. Doufejme, že budete 
mít koncem prázdnin své vlastní černé 
krabičky. 


< 


P. P. S.: Ne, Jitko, žádnou takovou hol- 
ku neznáme... 


IRUJTE 
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CENA PRO PŘÍŠTÍ DOPIS MĚSÍCE 


Autor textu, který v příštím OPS2 označíme jako Dopis měsíce, od nás 
opět obdrží zajímavou hru v provedení, které nelze jen tak jednoduše 
koupit v obchodě. Tentokrát půjde o opravdovou lahůdku - speciální 
edici rytmické akce Freguency, u které nechybí obligátní disk s artworky 
a tiskovými informacemi a atraktivní stříbrná „ledvinka na ruku“ 
(opravdu nevíme, jak tomu říkat) s logem hry. Těšíme se na vaše 


TŘIHNĚTE NEBO ZKOP 


originální dopisy, ale pozor - velký bratr Dalibor se určitě dívá. 


Své dopisy do naší Schránky směřujte na: 
Papírové: OPS2, Sokolovská 73, 186 21 Praha 8 
Elektronické: dopisy.ops2©vogel.cz 
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ZDE KUPON 005 


VSE =NÉ 
CHARRKTER 


Nikdo není dokonalý. Tohle by si měl opakovat každý, kdo si v myšlenkách idealizu- 
je svého partnera. V rubrice Vytříbený charakter se vždy pokoušíme o nemožné, ale 


právě v tomto dílu si marnost naší snahy uvědomujeme více a bolestněji. Jde totiž 
o dokonalou ženu, úkol, kterého se zpočátku zalekl i náš velevážený externista... 


VYTŘÍBENÝ CHARAKTER +6 


KRÁLOVNA KRÁSY 


1. Předesílám; že je tosjen pokus bez 
naděje na úspěch. Začaljsem praco- 
vat na vlasech. Se zájmem sleduji 
módní trendy, a tak jsem Volil platino- 
vou helmici princezny Yordy z Ica. 
Něco pro znalce panenské krásy. 


2. Sapfické sklony Miss PlayStation 2 
jsou poklonou odkazu Hany a Rain ze 
hry Fear Effect, neboť všechny ženy jsou 
v nitru založení lesbického. Alespoň my 
muži si je tak rádi představujeme 


3 Ženy z rovníkové Afriky si prodlužují 
šíji obručemi. My máme naštěstí Keiru 
z Jack 4 Daxtera, takže získáváme vyso- 
ký sexy krček okamžitě a bez námahy. 
4. Běžné virtuální krásky buď šermují 
hloupou kouzelnickou holí, nebo provo- 
zují akrobaticky pojaté bojové umění. 
Podle mě však není nic tak vzrušující- 
ho jako obrovské bouchačky. Volil jsem 
jeden kousek z Unreal Tournament 

a druhý (plamenomet) z TimeSplitters 
2. Pamatujte, že na velikosti setsakra- 
mentsky záleží (zvláště ženám). 


5. Těsné kalhoty z tenoučkého PVC: 
pokud hádáte postavu Elise z SSX 
Tricky, jste na správné adrese. Speci- 
ální materiál zaručuje, že krásné no- 
žičky (ani nic jiného) nenastydnou, 
zvyšuje aerodynamiku i sex-appeal, 
což je obzvláště významné během ro- 
lování v obrazovce výběru postav. 


TEXT A MODEL: DR FRANKENSTEIN NEJML. 


6. Brýle jsou z pozůstalosti:nebohé 
Emmy:ze hry: Metal Gear:Solid 2 Zná- 
te to, ženská; která: nosí staromódní 
obrouičky, výpadá: jáko-dvójnásobná 
sexbomba, jakiile'sí je sundá: Je*to 
velice: intimní chvíle: 


7. Ulalin SASS pochází ze hry Space 
Channel 5.:Něéco tak křášného neňiů- 
že vymyslétšáni přířodá ani stvořitel 
všehomíra; jen Videohérní designér. 
Hluboká pokloná:bohůní ze:společ- 
nosti Sega! 


Lulu z Final Fantasy X. Sice v tom vy- 
padá, jako kdyby se koupala v sudu 
plném králíků, ale na druhou stranu 
tak v jasné záři vynikají její úžasná 
ramena, nemluvě o jiných erotogen- 
ních zónách.. 


9. Figura Anny Kurnikové ze hry 
Smash Court Tennis: Pro Tourna- 
ment. Škarohlídi sice poukazují na 
to, že by utržila menší ostudu, kdyby 
vyměnila profesionální tenis za pózo- 
vání pro Playboy, ale pro mě je to jen 
další argument pro. 


10. Na závěr něco z běžného života, 
totiž ženskou logiku v podání Rose- 
mary z MGS2. Vzpomeňte si, jak vo- 
lala Raidenovi, zrovna když dostá- 
val nakládačku od třicetimetrového 
robota 
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POUZE V OPS2: PŘEČTĚTE SI SVĚTOVĚ EXKLUZIVNÍ 
RECENZI A ZAHRAJTE SI OBROVSKOU DEMO VERZI 
JEDNÉ Z NEJOČEKÁVANĚJŠÍCH HER ROKU! 


E THE SIMS Ponoříme se do tajemství PS2 verze toho to světového hitu. 58 7 
IE Recenze: TEKKEN 4, ONIMUSHA 2, HITMAN 2, THE THING a řady dalšíěí / ME 

IM Hratelné ukázky z TIMESPLITTERS 2, HITMAN 2, V-RALLY 3 a řady dalších 

E Vrchol videoherní sezóny začíná s příštím číslem OPS2. Bude se hodovat! BY 


098 PlayStation. 


havější 


novinky na Playstation 2 
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vám jako každý měsíc přiná 
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OPRAVDOVÝ MISTR 
BOJUJE POUZE 
S ROVNOCENNÝM SOUPEŘEM 
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Jedinečná hra vycházející ze skutečného bojového umění. THE THIRD PLACE 
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